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Los arquetipos del pensamiento grá­
ÄJV JYLH[P]V LU SVZ KPZL|HKVYLZ PU­
K\Z[YPHSLZKLT\LISLZIYHZPSL|VZLU­
tre 1950 hasta 2015. 
Un análisis de la representación de las 
ideas en la fase conceptual de los dise­
ñadores industriales de muebles brasile­
ños entre 1950 hasta 2015 
El creativo en la sociedad industrial ha 
tenido que adaptarse al nuevo modo de 
trabajo. La tarea del diseñador, es crear 
objetos que se adecuen a la estética y a 
la tecnología vigente de la época, lo que 
resulta adaptarse a los nuevos tiempos. 
La investigación busca fundamental­
TLU[L ]LYPÄJHY X\t OLYYHTPLU[H NYmÄJH 
es utilizada por los diseñadores brasile­
ños en la actualidad y si la llegada de las 
tecnologías han provocado un cambio 
LUSHNYmÄJHKLSHPKLHJP}UKLSWYV`LJ[V
7HYH LZ[V LS HUmSPZPZ  NYmÄJV ZL JLU[Y} 
en la fase conceptual de los proyectos 
de importantes diseñadores de muebles 
brasileños entre el período de 1950 has­
[H  0KLU[PÄJ} ZPTPSP[\KLZ ` KPZWHYP­
dades en el proceso del registro de sus 
ideas y los diversos soportes aplicados 
para registrarlas  (los bocetos, la maque­
tas, los medios digitales, las tecnologías 
y otros elementos como el sonido, ob­
jetos industrializados, la hibridación de 
referencias del pasado con el tiempo ac­
tual, entre otros). 
Pretende demonstrar  hasta qué punto 
las tecnologías han cambiado el proceso 








sociedad industrial en la fase de ideación 




dustrial en la fase de ideación y creación. 
Detecta los diversos medios y posibilida­
des para generar la forma en la actuali­
dad. 
Constata el uso de los sistemas Diédrico 
y Axonométrico Ortogonal, como herra­
mienta conceptual utilizadas por los dise­
ñadores industriales brasileños de mue-
ISLZ WHYH YLWYLZLU[HY NYmÄJHTLU[L Z\Z 
ideas en la fase conceptual del proyecto 
de diseño. 
=LYPÄJHZPLSWYVJLZVJYLH[P]V`LSKPmSVNV 
entre la idea y su manifestación ha cam­
biado al pasar de una sociedad industrial 
a una sociedad posindustrial. 
La metodología elaborada para analizar 
KPJOHZ J\LZ[PVULZ ` LS TH[LYPHS NYmÄJV 
cedido por los diseñadores brasileños,
se fundamenta en el modelo de red que 
llamaremos arquetipo, que ha permitido 
PKLU[PÄJHY JVUX\tJVTWVULU[LZ `WYV­
piedades cada diseñador utilizaba en su 
proceso. 
El análisis reconoce una nueva percep­
ción, un nuevo modo de hacer y pensar 
[HU[VNYmÄJH JYLH[P]HJVTVWYV`LJ[\HS­
mente, donde se amplían las posibilida­
KLZ KL YLNPZ[YVZ NYmÄJVZ PKLU[PÄJHKVZ 
como cinco arquetipos del pensamiento 
NYmÄJVJYLH[P]V!(UHS}NPJVHUHS}NPJV[YP­
dimensional, digital, digital tridimensional 
y digital experimental-diagrama. 
La investigación ha detectado el uso de 
diferentes medios y posibilidades, para 
generar la forma. El dibujo tradicional 
pasa a no ser el único soporte de crea­
ción. El ordenador y los sistemas (CAD) 
OHU [YHxKV \U JHTIPV ZPNUPÄJH[P]V LU LS 
proceso de creación de los objetos. Pro­
pician la elaboración de formas comple­
jas que no serian posibles sin los siste­
mas CAD, así como la posibilidad de 
desarrollar un objeto totalmente virtual, 
con geometrías complejas y por medio 
del raciocinio lógico (código+forma). 
El proceso proyectual contemporáneo 
cambia el acto de dibujar creativo realiza­
do en dos dimensiones hacia un mode­
lado virtual en tres dimensiones creando 
Z\WLYÄJPLZ SPIYLTLU[L <U WYVJLZV KL 
mayor libertad experimental. La globali­
aHJP}UPUÅ\`L`HX\LOHKPS\PKVIHYYLYHZ 
tanto en el pensar como en la producción 
de los objetos. Una época multicultural, 
rica en desafíos, en que los creativos son 
piezas claves para materializar e idear los 
bienes inmateriales y materiales, servi­
cios y valores estéticos para la sociedad 
actual. 
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;OL HYJOL[`WLZ VM NYHWOPJZ [OPURPUN 
I` )YHZPSPHU PUK\Z[YPHS M\YUP[\YL KL-
signers between 1950 and 2015. 
An analysis of representing ideas at the 
conceptual stage by Brazilian industrial 
furniture designers between 1950 and 
2015. 
Creative experts in industrial society have 
had to adapt to the new way of working. 
The designer’s task is to create objects 
[OH[Ä[J\YYLU[HLZ[OL[PJZHUK[OL[LJOUV-
logy of the time, which means adapting 
to the new times. 
The research primarily seeks to verify 
what graphics tool is used by Brazilian 
designers at present and whether the 
arrival of technology has led to a change 
in the graphics of conceiving the project. 
For this purpose, the graphics analysis 
focussed on the conceptual phase of 
projects by key Brazilian furniture desig-
ULYZIL[^LLU HUK0[PKLU[PÄLK 
ZPTPSHYP[PLZHUKKPќLYLUJLZPU[OLWYVJLZZ 
of registering their ideas and the various 
media used to record these (sketches, 
scale models, digital media, technology 
and other elements such as sound, in-
dustrial objects, and hybridization of pro-
ducts from the past and present, among 
others). 
It aims to demonstrate how technologies 
have changed industrial designers’ pro-
cesses of creation and representation. 
0[ PKLU[PÄLZ [OLNYHWOPJZZ`Z[LT\ZLK PU 
industrial society in the process of con-
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ception and creating objects which are a 
constant feature of post-industrial socie-
ty. 
0[]LYPÄLZ^OH[RPUKVMPUUV]H[PVU[OLNYH-
phics system has undergone in post-in-
dustrial society in the process of concep-
tion and creation. 
0[KL[LJ[Z]HYPV\ZKPќLYLU[YLZV\YJLZHUK
WVZZPIPSP[PLZMVY^VYRPUNPU[OPZÄLSK[VKH ` 
It notes the use of Dihedral Orthogonal 
and Axonometric Orthogonal systems, 
as a conceptual tool used by Brazilian 
industrial furniture designers to represent 
their ideas graphically at the conceptual 
design phase of the project. 
0[ ]LYPÄLZ ^OL[OLY [OL JYLH[P]L WYVJLZZ 
and dialogue between the idea and its 
manifestation has changed in the transi-
tion from an industrial to a post-industrial 
society. 
The methodology developed to analyse 
these issues and the artwork donated by 
the Brazilian designers is based on the 
network model which we shall call arche-
[`WL^OPJOOHZPKLU[PÄLK^OPJOJVTWV-
nents and properties each designer used 
in the process. 
The analysis recognizes a new percep-
tion; a new way of doing and thinking, 
both graphically, creatively and in terms of 
projects, where the possibilities of graphi-
JHS YLNPZ[LYZ HYL L_[LUKLK PKLU[PÄLK HZ
ILPUNÄ]LKPќLYLU[HYJOL[`WLZVMJYLH[P]L 
NYHWOPJZ [OV\NO[! HUHSVN [OYLLKPTLU-
sional analog, digital, three-dimensional 
digital, and experimental-diagram. 
9LZLHYJOOHZ PKLU[PÄLK [OL\ZLVMKPќL-
rent resources and possibilities to gene-
rate form. Traditional drawing is no longer 
the only medium for creation. Computers 
and CAD systems have brought a signi-
ÄJHU[JOHUNL PU [OLWYVJLZZVMJYLH[PUN 
these objects. Their use encourages the 
development of complex shapes that 
would not be possible without CAD sys-
tems, and the possibility of developing 
a completely virtual object with complex 
geometry, using logical reasoning (co-
de+form). 
Contemporary design processes are 
changing the creative act of drawing in 
two dimensions into virtual three-dimen-
sional modelling, freely creating surfaces. 
This is a process with greater experimen-
[HSMYLLKVT.SVIHSPaH[PVUOHZHUPUÅ\LU-
ce as it has broken down barriers in both 
thinking about and producing the ob-
jects. A multicultural era, rich in challen-
ges, where creative designers are key to 
making a reality and developing tangible 
and intangible goods, services, and aes-
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La humanidad ha pasado por grandes 
revoluciones en su modo de trabajar, los 
creativos siempre han tenido un papel de 
gran importancia en todos los sistemas 
productivos. En la sociedad agrícola, di­
chos creativos transformaban la materia 
prima en productos artesanales elementa­
les a través de sus habilidades manuales 
y conocimiento técnico. Con el adveni­
miento de la sociedad industrial, las ma­
quinas se introducen en el proceso de fa­
bricación, produciendo bienes materiales 
como muebles, coches, etc…, en estos 
momentos el sistema productivo pasa de 
agrícola a industrial, sin embargo la pro­
ducción agrícola sigue existiendo, convive 
con la industrial pero pierde importancia. 
El creativo en la sociedad industrial ha te­
nido que adaptarse al nuevo modo de tra­
bajo. Antes su labor estaba en su proprio 
taller donde creaba, producía y vendía su 
arte. Todavía existe diseñadores que man­
tienen este sistema, sin embargo, la ma­
yoría crean para la industria y empresas, 
éstas se encargan de la producción y ven­
WDGHORVSURGXFWRVDORVXVXDULRVıQDOHV 
La tarea del diseñador es crear objetos 
que se adecuen a la estética y a la tec­
nología vigente de la época, lo que resulta 
adaptarse a los nuevos tiempos, siendo 
necesario una sistematización de la infor­
mación y la implantación de un sistema de 
UHSUHVHQWDFLĂQ JUÈıFD HVWDQGDUL]DGR TXH 
posibilite la comunicación universal con los 
demás agentes colaborativos del proce­
so, un método que se adapta al modo de 
crear los objetos con un lenguaje racional 
y funcional que dialoga con los ideales es­
téticos del momento y con su producción. 
Después de la II Guerra Mundial, se produ­
ce la tercera revolución del trabajo, donde 











zación han provocado un nuevo cambio, 
antes era un sistema predominantemente 
manual (industria/ trabajadores) y ahora es 
SUHGRPLQDQWHPHQWH LQWHOHFWXDO RıFLQDV 
trabajadores en despachos) caracterizado 
por la producción de bienes inmateriales,
servicios, información, valores estéticos, 
etc…, una sociedad en que las personas 
creativas ganan importancia dado que son 
los creadores de dichos bienes en esta 
sociedad actual llamada de postindustrial. 
Mientras que la sociedad industrial era res­
ponsable de la estandarización tanto cultu­
ral como social, la sociedad postindustrial 
ha promovido la fragmentación de la cultura 
local y la inclusión de la cultura globalizada, 
la responsabilidad con el medio ambiente,
el aumento de la libertad individual y la de­
pendencia de la tecnología, dicha depen­
GHQFLDDFWXDOPHQWHHVLQWHQVLıFDGDSRUODV 
posibilidades de la fabricación digital. 
En una época multicultural, es normal que 
hagamos un análisis desde diversas pers­
pectivas, lo cual es digno de mención, 
SDUDYHULıFDUVLHQORVPRGRVGHFUHDFLĂQ 
la tecnología ha cambiado la ideación de 
los objetos. ¿Hasta que punto el proceso 
GH FUHDFLĂQ \ VXV UHJLVWURV JUÈıFRV KDQ 
cambiado en la sociedad posindustrial? 
Donde antes para concretar una idea era 
necesario papel y bocetos y la aplica­
ción de la geometría para representarlos, 
hoy este proceso  puede ser manifestado 
de diversas maneras analógica y digital.
¿Cual es el cambio que el ordenador y los 
sistemas (CAD) han traído en el proceso 
de creación de los objetos? ¿Dónde se 
encuentran los diseñadores brasileños en 
estos contextos? 
La presente tesis pretende demonstrar
hasta qué punto las tecnologías han cam­
biado el proceso de creación y representa­
ción de los diseñadores industriales. 
,GHQWLıFDHOVLVWHPDJUÈıFRXWLOL]DGRHQ OD 
sociedad industrial en la fase de ideación 
y creación de los objetos perpetua en la 
sociedad pos-industrial. 
9HULıFDTXHWLSRGHLQQRYDFLĂQKDVXIULGR 
HO VLVWHPD JUÈıFR HQ OD VRFLHGDG SRVWLQ­
dustrial en la fase de ideación y creación. 
Detecta los diversos medios y posibilida­
des para generar la forma en la actualidad. 
Se pretende investigar el uso de los sis­
temas Diédrico y Axonométrico Ortogonal, 
como herramienta conceptual, utilizados 
por los diseñadores industriales brasileños 
GHPXHEOHVSDUDUHSUHVHQWDUJUÈıFDPHQWH 
sus ideas en la fase conceptual del pro­
yecto de diseño. 
9HULıFDUVLHOSURFHVRFUHDWLYR\HOGLÈORJR 
entre la idea y su manifestación ha cam­
biado al pasar de una sociedad industrial a 
una sociedad posindustrial. 
La investigación busca fundamentalmente 
YHULıFDUTXHKHUUDPLHQWDJUÈıFDHVXWLOL]D­
da por los diseñadores brasileños en la ac­
tualidad y si la llegada de las tecnologías 
KDQSURYRFDGRXQFDPELRHQODJUDıFDGH 
la ideación del proyecto. 
El estudio realizado también pretende 
detectar si el sistema de representación 
JUÈıFR'LÜGULFR\$[RQRPÜWULFRFRQWLQXD 
siendo aplicado en la fase conceptual del 





medios tradicionales de representación o 
LQQRYDGRUHV3DUDHVWRHODQÈOLVLVJUÈıFR 
se centrará en la fase conceptual de los 
proyectos de importantes diseñadores de 
muebles brasileños entre el período de los 
DþRVKDVWDHOGìDGHODIHFKD,GHQWLıFD 
similitudes y disparidades en el proceso 
del registro de sus ideas, el soporte que 
se aplica para registrarlas  (los bocetos, la 
maquetas, los medios digitales, las tecno­
logías y otros elementos como el sonido, 
objetos industrializados,  la hibridación de 
referencias del pasado con el tiempo ac­
tual, entre otros). 
Hoy la industria de Brasil está consolidada 
con grandes diseñadores colaborando con 
ella. Sin embargo la aplicación de nuevas 
ideas, la experimentación de nuevos mo­
dos de crear, sea un objeto o una forma, 
no siempre se ubica en la industria. Los 
diseñadores investigados realizan diseño 
de autor, dado que debido a diferentes 
factores contextuales no han logrado de­
sarrollar su trabajo, manifestar sus ideales 
\ıORVRIìDVHQODLQGXVWULD(OVWDUWSUR\HF­
tual tiene mucho que ver con las posibi­
lidades del entorno, tanto en producción 
y consumo, como materia prima y cultura, 
así como con antecedentes históricos y su 
formación académica. 
3DUDTXH ORJUHPRV LGHQWLıFDUHVWDVFXHV­
tiones utilizamos como elementos de aná­
lisis la historia del diseño en Europa y Es­
tados Unidos (centro) y de Brasil (periferia), 
los cambios ocurridos en la tecnología, en 
el proceso de crear, en la sociedad y en la 
UHSUHVHQWDFLĂQJUÈıFD/RVHOHPHQWRVVR­
ciedad y historia forman el contexto en se 
expresan la tecnología y  representación 
JUÈıFDGHDFRUGHFRQODÜSRFDVLQROYLGDU 
que el diseñador es un elemento clave en 
todo este proceso. 
El modo de crear y producir objetos, ha 
cambiado por completo en los últimos 
años, el cambio en la forma de trabajar 
y la tecnología son los factores que han 
SRVLELOLWDGR OD FRQıJXUDFLĂQ GH XQ QXHYR 
contexto. Hoy es posible desarrollar un ob­
jeto completamente virtual y la tecnología 
de producción permite producirlo en se­
rie o por unidades, en diversas partes del 
mundo. La tecnología ha permitido que 
el diseñador sea más experimental, que 
emplee otros métodos de creación y de 
concepción de la forma. En este contexto 
ODJUÈıFDGHORVFUHDWLYRVPÈVHVSHFìıFD­
mente las de los diseñadores de producto 
de muebles, evoluciona, actualiza, cambia 
y se adapta a las nuevas realidades del 
mundo contemporáneo. 
La investigación presentada se divide en 
tres partes, en la primera se estudia los an­




do así su selección para el análisis de sus 
bocetos. Se realiza un recorrido histórico 
desde la sociedad industrial hasta la pos­
WLQGXVWULDOLGHQWLıFDQGRODVGLVWLQWDVWUDQV­
formaciones ocurridas en este periodo, la 
evolución de la sociedad, las tecnologías y 
ORVFDPELRVHQODJUÈıFDGHOSURFHVRFUHD­
tivo en el ámbito  tanto internacional como 
brasileño. 
Se observan las transformaciones en el 
diseño, la descompensación entre países 
de centro y periferia, construye un esce­
nario a lo largo de la historia estructurado 
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en el contexto, en los diseñadores (repre­
sentantes), las tecnologías que surgen y 
VHDSOLFDQODUHSUHVHQWDFLĂQJUÈıFDGHORV 
diseños y la enseñanza, con objetivo de 
YHULıFDUHO WLSRGHGLVHþRYHUVXV ODUHSUH­
VHQWDFLĂQJUÈıFDSURGXFLGRHQFDGDÜSR­
ca y entorno.  
En la segunda parte se aplica el método 
GHLQYHVWLJDFLĂQELEOLRJUÈıFRFRQODLQWHQ­
VLĂQGHLGHQWLıFDUORVPÜWRGRV\WLSRVGH 
representación existentes en los proyec­
tos de diseño industrial. Provee elementos 
para la construcción de una metodología 
de análisis de los bocetos de los diseña­
dores brasileños investigados. Examina 
hasta que punto el objeto ha interferido en 
ODJUÈıFDGHORVGLVHþDGRUHV\ORVFDPELRV 
en el modo de pensar.  
/D JUÈıFD HQ HO SURFHVR FRQFHSWXDO GH 
proyecto está enfocada en la comunica­
ción de la idea hacia el exterior y su expre­
sión por medio de un lenguaje individual y 
profesional en el que ambas desempeñan 
un papel importante en todo el proceso, 
TXH QRV SHUPLWH LGHQWLıFDU OD HYROXFLĂQ \ 
cambios en el proceso inicial de creación. 
,GHQWLıFDFRPRXQFLFORHQWUHSHQVDPLHQWR 
visualización, concepto y comunicación, 
ejerce el papel de comunicar la evolución 
del producto en las diferentes etapas del 
proyecto, una espiral de evolución donde 
el ciclo se repite en diferentes momentos 
del proceso del diseño. 
La mirada pragmática hacia la documen­
tación disponible nos permitirá constatar 
las características y los lenguajes aplica­
dos por los diseñadores. Esta parte de la 
investigación pretende examinar hasta qué 
punto los cambios en los contextos de 
tecnología y pensamiento proyectual han 
LQWHUIHULGRHQODJUÈıFDGHORVGLVHþDGRUHV
 Para esto se ha explorado el pensamien-
WRFUHDWLYR  \ YHULıFDGRTXHVHFDUDFWHUL­
za por crear asociaciones y conexiones 
entre cosas, sean ideas, objetos, música 
entre otros. Investigando el modo de pen­
sar, el objeto y su evolución, que pasa por 
un pensamiento proyectual más artístico 
un pensamiento Divino (de jubilo a Dios) y 
conectado con la estética de la máquina,
pensamiento sencillo/racional, o un pen­
samiento complejo (pensamiento autóno­
mo e hibrido) que aplica las diversas herra­
mientas del contexto contemporáneo.  
Como también analiza el pensamiento grá­
ıFRVXVFRQYHQFLRQHVOHQJXDMHV\ORVPR­
GRVGHH[SUHVLĂQGHODJUÈıFDGHODLGHD 
YHULıFD ORV GLIHUHQWHV PRGRV GH FRPXQL­
FDU\GHH[SUHVDUODLGHDJUÈıFDPHQWHVHD 
analógico, digital o por bocetos tridimen­
sionales. 
La tercera parte explica y aplica la meto­
dología elaborada para analizar el material 
JUDıFRFHGLGRSRUORVGLVHþDGRUHVEUDVLOH­
ños, donde se creó un modelo de análisis 
que se fundamenta en el modelo de red 
que llamaremos arquetipo. 
(ODUTXHWLSRGHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRFUHDWL­
vo está formado por un núcleo que genera 
y coordina toda la información, conectado 
a nodos primarios, secundarios y terciarios 
que abarcan una serie de características, 
siendo el núcleo el responsable de toda 
la emisión, coordinación y recepción de la 
información. Los nodos son elementos 





UDFWHUìVWLFDV IXQGDPHQWDOHV LGHQWLıFDGDV 
en la investigación en los apartados ante­
cedentes históricos y marco teórico. 
Para el análisis la muestra de diseñadores 
QR GHEHUìD VHU JUDQGH SHUR VLJQLıFDWLYD 
dentro del periodo histórico acotado, fue­
ron seleccionados algunos diseñadores 
industriales de muebles brasileños que se 
destacaron en los periodos de los años 50 
y 60, de los años 70 y 80, de los años 90 
y de 2000 hasta 2015. 
El arquetipo de análisis nos permitirá iden­
WLıFDU FRQ TXÜ FRPSRQHQWHV \ SURSLHGD-
des cada diseñador utiliza en su proceso. 
Estos nos llevarán a comprobar  cómo 
trabajan los diseñadores brasileños. Cada 
uno tendrá su arquetipo y podremos ve­
ULıFDU TXH GLVHþDGRU SRVHH HVWUXFWXUDV 
arquetípicas similares. Lo que cambia en 
los arquetipos es  el núcleo que tendrá su 
FRQıJXUDFLĂQSURSLDGHORVQRGRVVHFXQ­
darios y terciarios.  Un sistema de análisis 
TXHSRVLELOLWDODYHULıFDFLĂQGHORVFDPELRV 
ocurridos en el proceso conceptual de di­
seño relacionado, no solo con el pensa­
PLHQWRJUÈıFRFUHDWLYRSHURWDPELÜQHQHO 
pensamiento creativo y proyectual. 
Además de ser la herramienta creada para 
contestar las preguntas que fundamentales 
GHODWHVLVFRPRYHULıFDUORVGLYHUVRVPH­
dios y posibilidades para generar la forma 
en la actualidad, los cambios ocasionados 
por las tecnologías y las innovaciones en 
el proceso de creación y representación 
de los diseñadores industriales, así  como 
LGHQWLıFDUVLORVVLVWHPDVJUÈıFRVXWLOL]DGRV 
en la fase de ideación y creación en la so­
ciedad industrial (bocetos tradicionales, 
sistema Diédrico y Axonométrico Ortogo­
nal) perpetuándose en la sociedad posin­
dustrial. 
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En este capitulo constataremos la des-
compensación vivenciada entre países 
de “centro” (Europa y Estados Unidos) y el 
país “periférico” (Brasil), tanto en el ámbi­
to ideológico como en el industrial lo que 
llevaría a dicho país organizarse  de modo 
singular. Indicaremos elementos históricos 
relevantes en el terreno del diseño indus­
trial entre mediados del siglo XIX  hasta 
inicios del XXI, este recorrido no tiene el 
SURSĂVLWRKLVWRULFLVWD\VìGHYHULıFDUSXQ­
WRVTXHLQĲX\HUDQGHPRGRVLJQLıFDWLYRHQ 
OD FRQıJXUDFLĂQ GHO PRGR GH WUDEDMR GH 
ORVGLVHþDGRUHVDVìFRPRLGHQWLıFDUDORV 
más relevantes en el escenario brasileño, 
MXVWLıFDQGRODVHOHFFLĂQSDUDHODQÈOLVLVGR­
cumental que se verá en el capitulo “Los 
DUTXHWLSRV GHO SHQVDPLHQWR JUÈıFR \ OD 
JUÈıFDEUDVLOHþDŘ 
Según De Moraes (1997) la dualidad en­
tre “centro y periferia” ocurre por el dominio 
del saber, el centro impone a la periferia la 
praxis del diseño como también el modelo 
de enseñanza a ser adoptada. Estas rela­
ciones se establecen porque un país peri­
férico, depende del centro por no poseer
WHFQRORJìD \ FRQRFLPLHQWR FLHQWìıFR SDUD 
desarrollarse formando así una relación de 
dependencia. Además dichos países, tie­
nen problemas sociales básicos cómo la 
mala distribución de la renta, el alto nivel 
de analfabetismo, necesidad de produc­
tos primarios, la mala salud y alimentación 
para gran parte de la población. 
El centro además de actuar como un 
DJHQWHTXHGLıFXOWDODRUJDQL]DFLĂQHOGH­
sarrollo industrial y económico de los paí­
ses periféricos, su visión es de retraso y de 
poco interés en el crecimiento del diseño 
industrial. Fernández & Bonsiepe (2008) 
relata que estos factores tiene como con­
secuencia: 
… la desindustrialización o francamente des­
trucción del aparato productivo local – una 
política que se remonta hasta los años se­
[LU[HKLSZPNSVWHZHKVJVULU[YLV[YVZÄULZ 
el de desarticular o de debilitar y hasta hacer 
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desaparecer una clase obrera industrial, las 
actividades de promoción fomentan el surgi­
miento del neo artesanado urbano, en el cual 
los diseñadores sin vínculo con la industria 
encuentran un campo frágil y precario de ac­
ción”(Fernández & Bonsiepe, 2008, p:12). 
El “neo artesanado” o mejor la “produc­
ción de estudio” término utilizado por Miller 
(2009) es un factor muy actual en el con­
texto industrial brasileño pues muchos de 
los diseñadores seleccionados para la te­
sis adoptan este modo de trabajar. Cons­
tataremos que muchos de ellos tienen 
poca relación con la industria y desarrolla­
ran sus muebles para ser confeccionados 
por carpinteros o pequeños talleres. 
Brasil un país  joven descubierto en el si­
glo XIV en al año de 1500, por portugue­
ses en 1822 conquista su independencia 
\ VX DXWRQRPìD SROìWLFD ıQDOL]DQGR DVì HO 
dominio portugués (Freire, Motta, & Bo­
meny, 1996), que en estos 322 años ha 
mantenido una relación de colonia, que 
implica una relación de dependencia con 
los países céntricos. Gui Bonsipe (1982) 
habla de la relación Centro y Periferia así: 
“Históricamente esta visón se basa en una 
división antropológica entre lo “civilizado” y 
lo “primitivo”; en que una división política 
entre dominantes y dominados o imperio 
y colonias (pese a que nominalmente se 
ha dado por terminado el período de las 
colonias) (Bonsiepe, 1982, p: 17).” 
Sin embargo la población brasileña hasta 
hoy carga restos de la mentalidades colo­
nial como podemos observar en este rela­
to de  Andrea Branzi (2006): 
… hoy el mayor problema para el diseño bra­
sileño es libertarse de una vez del complejo 
de inferioridad que los viejos racionalistas eu­
ropeos transmitieron, a través de un modelo 
erróneo de desarrollo dentro de la modernidad 
y orden. Los diseñadores brasileños deben 
adquirir conciencia de si mismos como porta­
dores de la realidad creativa, autónoma y ori­
ginal, por medio de la cual los viejos defectos 
puedan tornarse extraordinarias oportunida­
des. Ellos deben considerar que el mundo se 
asemeja cada vez más al Brasil y no vice-versa 
(Branzi, 2006, p: 13). 
El pensamiento de Branzi es similar al de 
*XL %RQVLHSH HQ HO TXH GHıHQGH TXH OD 
Periferia debe encontrar su camino para 
hacer diseño, comenta: 
Habrá que insistir en la diferencia estructu­
ral entre diseño industrial periférico y cen­
tral. La Periferia ni es la prolongación del 
Centro ni la burda contra imagen del mis­
mo. Hay que acercarse a ella en términos 
propios. Esto no debe entenderse como 
un intento de confrontación para crear arti­
ıFLDOPHQWHGLYLVLRQHVVLQRFRPRSDVRLQ­
dispensable para despejar el camino hacia 
un diseño industrial en la Periferia ( Bonsie­
pe, 1982, p:19). 
Sin embargo Gui Bonsiepe relata que “[…] 
Precisamente en los años sesenta y hasta me­
diados de los setenta en América Latina el di­
seño en el campo profesional y de enseñanza 
estaba considerablemente más avanzado que 
en una serie de países europeos (Fernández & 
Bonsiepe, 2008, p:14).” 
La mezcla de culturas, el multiculturalismo 
de la población brasileña se ha constituido 
a lo largo de su existencia una de las  ca­





Las personas han migrado para el país y 
han convivido entre indígenas, europeos, 
asiáticos, africanos, libaneses, sirios, en­
tre muchos otros que ayudaran a construir 
HVWHSDìV/DPXOWLFXOWXUDOLGDGVHYHUHĲHMD­
da en varios aspectos de la cultura nacio­
nal. Construye una identidad nacional híbri­
da y mutable como dice Branzi (2006) un 
país con fuerte identidad, sin embargo con 
una identidad evasiva, ambigua, misterio­
sa, resultado de una gran nación híbrida y 
mulata, donde la mayoría consiste en un 
conjunto de minorías. Una nación de iden­
tidad frágil, mutable, cambiante, misterio­
sa. Branzi (2006) cree que es esta la razón 
que Brasil ha sobrevivido a las profundas 
transformaciones económicas y sociales a 
lo largo de la historia hasta la actualidad. 
El diseño brasileño tiene valores inmateria­
les, como improvisación,  creatividad, au­
sencia de tradición,  trabaja con elemen­
tos que existen, construye en lo que está 
construido añade elementos, lo interpreta, 
KDVWDPRGLıFDUORHVWÜWLFRRIXQFLRQDOPHQ­
te dista por completo de las características 
del diseño europeo que son valores per­
manentes, históricos, con una estabilidad 
metodológica según Branzi (2006): 
El diseño, así como es entendido en Europa, 
es una parte menos, pero muy importante, 
GHDTXHOFLFORHGLıFDQWHTXHHPSLH]DFRQODV 
ciudades históricas , continua con las gran­
des obras primas arquitectónicas y culmina 
con los sistemas de los objetos industriales o 
artesanales, que hacen parte de nuestra vida 
cotidiana. Cuando se pretende transferir estos 
valores a otro país como Brasil, donde la histo­
ria se desarrolló de otro modo, […], se produ­
cirán muchos equívocos estratégicos. En otras 
palabras, el diseño en Europa tiene un valor 
histórico, en otros países el diseño puede te­
ner un valor anti-histórico y puede necesitar de 
nuevas modalidades para que se desarrolle. 
(Branzi, 2006, p: 9). 
Actualmente Brasil vive un periodo de apo­
geo según Andrea Branzi: 
El actual interés en el Brasil deriva de muchos 
IDFWRUHVHQWUHHOORVHOGHVHUXQSDìVDUWLıFLDO 
pero también un país dotado de una fortísima 
LGHQWLGDGÜWLFDTXHUHVXOWDHVWDDUWLıFLDOLGDG 
Brasil es todavía  un ejemplo de los efecto ne­
gativos de la globalización y al mismo tiempo, 
de los excesos de la posibilidades positivas y 
negativas de ambos los factores (Branzi, 2006, 
p: 4). 
$FRPSDþDQGRODUHĲH[LĂQGH%UDQ]LDOUH­
latar que la transmisión de valores de un 
país a otro sin una adaptación y contex­
tualización genera problemas. Podemos 
YHU HVWD SUREOHPÈWLFD UHĲHMDGD HQ %UDVLO 
cuando hablamos del término “Diseño”, un 
tema que siempre fue polémico, pues la 
palabra “Diseño” en portugués no existe. 
La traducción literal de dicha palabra es 
ŗ'HVHQKRŘTXHVLJQLıFDGLEXMRQRHVWDQ­
do relacionado el acto de proyectar, de 
FRQıJXUDUHQVXVLJQLıFDGR(VWD IDOWDGH 
terminología ocasionó  y ocasiona proble­
mas en la actividad profesional hasta hoy, 
induce al no entendimiento de la profesión 
en la sociedad. Niemeyer (1998) relata 
que cuando el termino  “Desenho Indus­
trial” empezó a ser utilizado en Brasil en la 
década de 50 ha prevalecido el entendi­
miento por la sociedad de un profesional 
FRQKDELOLGDGGHUHSUHVHQWDUJUÈıFDPHQWH 
(delineante) al de un profesional con habi­
lidad de proyecto. Constataremos que el 
diseñador tendrá problemas en introducir­
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se en la industria; el contexto le fuerza a es la realidad brasileña. 
trillar otros caminos para poder ejercer su 
profesión en un medio tan complejo como 
Sociedad Preindustrial. 2.1 &DPELRGHORDUWHVDQDOKDFLDORLQGXVWULDO 
La historia del diseño industrial está con­
ıJXUDGD SRU FROHFWLYRV GH GLVHþDGRUHV 
unos que creen en la máquina y en su es­
tética y renuncian  así a la tradición y los 
saberes autóctonos  y otros que han que­
rido continuar con las tradiciones, con el 
uso de materiales regionales utilizando la 
naturaleza como referencia en los proyec­
tos. Construiremos una relación de los hi­
tos históricos del periodo investigado con 
el trabajo  realizado por ambos colectivos 
siempre con la mirada puesta entre los paí­
ses céntricos y Brasil. 




siglo XIX pasa por el periodo de la Revo­
lución Industrial que marca el cambio del 
modo de trabajo artesanal por el industrial. 
Como toda mudanza, siempre hay un pe­
riodo de reorganización en la sociedad en 
los ámbitos económicos, políticos y cultu­
rales, hasta que haya una adaptación en 
todos los sectores hasta que el antiguo y 
el nuevo coexistan. 
Bayeux. & Saggese (1997) comentan que 
esta transformación en la economía se re­
ĲHMĂHQODSURGXFFLĂQ
 […] racionalización de la producción, derivado 
de la invención de la máquina, que posibilitó 
la producción seriada de todo tipo de obje­
tos, por lo tanto, la expansión del mercado, 
el avance del capitalismo y el crecimiento de 
las ciudades en función de las instalaciones 
industriales. En el plano político, los ideales 
iluministas de defensa del Hombre aliados al 
descontento de las clases populares y de la 
burguesía en relación al sistema actual, estalló 
en profundas reformas, […]  (Bayeux & Sagge­
se, 1997, p: 49). 
El debate entre artesanía e industria es im­
SRUWDQWHSRUTXHPRGLıFD OD IRUPDGH WUD­
bajo, rompe con la relación creadora man­
tenida hasta ahora por el artesano, que es 
el que tenía conocimiento de todo proce­
so de producción (Figura1). Desarrolla el 
objeto con sus manos con una habilidad 
adquirida a lo largo de la vida profesional. 
'LFKD GHVWUH]D VH UHĲHMD HQ HO SURGXFWR 





valor único, que en la industria desapare­
ce. Antes cada objeto era único, ahora se 
FUHD XQ REMHWR TXH HV FRSLDGR LQıQLGDG 
de veces resultando mucho más barato y 
de inferior calidad. Entretanto hasta hoy, el 
proceso inicial de materialización de la idea 
se asemeja en cierta medida con el trabajo 
GHODUWHVDQRFRPRSRGUHPRVYHULıFDUDOR 
largo de este trabajo de investigación. 
Nikolaus Pevsner (1977, p: 18-20) comen­
ta que en la Edad Media el artista era un 
artesano, un creativo orgulloso de su ha­
bilidad porque permitía ejecutar bien cual­
quier encargo. Pevsner recure a las ideas 
de Ruskin para analizar el tema del modo 
de trabajar artístico y industrial, para Ruskin 
HODUWLVWDGHEHVDFULıFDUVH\GHGLFDUVHVX 
RıFLRD'LRV UHDOL]DXQ WUDEDMRYHUGDGHUR 
a través del jubilo y del  hacer con las pro­
pias manos. Inserir la maquina en el pro­
ceso de trabajo genera una ruptura y una 
crisis en el hacer a mano, porque el arte 
hasta el momento estaba fundamentada 
en la habilidad manual del artesano. 
9HULıFDPRVHQHOUHODWRGH*D\ 	6DPDU 
(1994) el contraste entre el procesos de
trabajo artesanal e industrial: 
El artesano, y también el artista, generalmente 
FRQıJXUDQ\FRQVWUX\HQVLPXOWÈQHDPHQWH(Q 
la producción artesanal no se plantea un tra­
bajo de preconcepción sistematizada, mien­
tras que en la producción industrial sí, pues es 
imposible fabricar industrialmente un objeto sin 
DQWHVKDEHUGHıQLGRFRQSUHFLVLĂQVXVFDUDF­
terísticas, pues es casi impensable introducir 
PRGLıFDFLRQHV GXUDQWH HO SURFHVR GH SUR­
ducción. Por lo tanto, antes de comenzar la 
IDEULFDFLĂQVHGHEHQGHıQLUWRGRVORVGHWDOOHV 
D ıQ GH GHVFDUWDU SRVLELOLGDGHV GH FDPELRV 
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que puedan complicar el desarrollo del proce­
so con el correspondiente aumento de costes. 
(Gay & Samar, 1994, p: 10) 
En la visión de Hebert Read (1961) la ma­
quina es una herramienta, que puede ser 
utilizada con las manos expresando la 
voluntad y el carácter personal artístico, 
como también, una herramienta que pro­
duce objetos sin la intervención del hom­
bre, expresando precisión y exactitud ca­
reciendo del encanto personal, para Read 
(1961) el artista no deja de producir el arte 
al adoptar una herramienta o otra, porque 
parte te la premisa que el propio acto de 
hacer cosas convierte el hombre en un ar­
tista. 
El hombre que hace algo se convierte po­
tencialmente o parcialmente en artista en 
el momento que lo que hace expresa un 
sentimiento e incita a una reacción. 
Dar expresión material o plástica a sus 
sentimientos íntimos es una necesidad; es 
uno de los hechos que distingue al hom­
bre de los animales, y siempre que nos 
hallamos con seres humanos, hallamos 
también una u otra clase de expresión 
plástica. El arte es una necesidad biológi­
co, pero la variedad de sentimientos que 
HOKRPEUHSXHGHH[SUHVDUHVFDVL LQıQLWD 
y no podemos ir lejos en nuestro razona­
miento si no imponemos cierta jerarquía de 
YDORUHVDHVWDLQıQLWDYDULHGDG5HDG 
p: 29). 
Para Peter Dormer (1995:142) la cuestión 
de utilizar la maquina o no es una cues­
tión menor cree que la característica fun­
damental en que distingue un trabajo u 
otro es la creatividad y el medio en que ella 
puede se expresar. 
/D PRGLıFDFLĂQ HQ HO PÜWRGR GH WUDED­
MR LQWHUIHULUÈ HQ OD JUDıFD GHO SUR\HFWR (O 
sistema de producción requiere un nuevo 
planteamiento en el sistema proyectual
pues antes muchos de los artesanos no 
QHFHVLWDEDQ GH XQ UHJLVWUR JUÈıFR SDUD 
elaborar un objeto, su método de trabajo 
no requiere una información estándar, en 
cambio, la industria necesita de una infor­
mación reglada que permita la lectura de 
los datos por diversas personas y que esté 
escrito de manera que sea posible la re­
producción del mismo varias veces y en 
distintos lugares de producción. 
(QHOÈPELWRJUÈıFRHVWHFDPELRHQHOSUR­
ceso de trabajo requiere del “artista” una 
precisión en los dibujos y un dominio de 
los procesos industriales para que este 
VHD UHSURGXFLGR LQıQLWDPHQWH VLQ HUURUHV 
Sin embargo, el objeto industrializado no 
pierde su lado artístico, el proceso de crea­
ción seria el retorno de la convivencia entre
el arte y la técnica en la fase de ideación, 
pasando de un modo de trabajo de arte 
tradicional hacia arte industrial en el que el 
artesano proyecta el objeto por medio de 
un método que posibilita todos los ajustes 
necesarios, hasta que concluya su labor 
HQ XQ REMHWR GHıQLWLYR \ TXH VHD SRVLEOH 
la sistematización de la información para la 
producción industrial. 
Argán (1977) comenta sobre la inserción 
del artista en el proceso industrial y de la 
reducción del arte al proyecto: 
[…] La verdadera técnica del artista es la de 
proyectar, todo el arte neoclásico está pro­
yectado rigurosamente. La realización es la 
tradición del proyecto mediante instrumentos 






sino que forman parte de la cultura y del modo 
de vida de la sociedad […]. En este proceso 
de adaptación técnico-practico se elimina por 
fuerza el toque individual, la arbitrariedad genial 
del primer hallazgo, pero  en compensación la 
obra adquiere un interés directo para la colec­
tividad y cumple esa tarea de educación cívica 
que la estética iluminista asigna al arte en lugar 
de su antigua función religiosa y didáctica […]. 
El artista ya no aspira el privilegio del genio, 
sino al rigor del teórico: no da al mundo ha­
llazgos admirables, sino proyectos realizables 
[…]. La reducción de la técnica del arte a la 
técnica (método) del proyecto, señala el mo­
PHQWRHQTXHHODUWHVHVHSDUDGHıQLWLYDPHQWH 
de la tecnología y de la producción artesanal, y 
la primera posibilidad de unión entre el trabajo 
ideado por el artista y la naciente tecnología 
industrial.[…] (Argán,1977, p: 19-20) 
El relato de John Heskett demuestra como 
veremos de alguna forma un acercamiento 
de la visión de trabajo del artista de Argán
con la visión de trabajo del diseñador. Hes­
kett (1985) sostiene: 
[…] cualesquiera que sean las circunstancias 
concretas, el diseño industrial es un proceso 
GHFUHDFLĂQLQYHQFLĂQ\GHıQLFLĂQUHDOL]DGRDO 
margen de los medios de producción, y que 
exige lograr  una síntesis de factores determi­
nantes, a menudo antagónicos, para llegar a 
un concepto tridimensional, plasmado en for­
ma material, que permita la múltiple reproduc­
ción mediante procedimientos mecánicos. Se 
KDOODSRU WDQWR OLJDGRGH IRUPDHVSHFìıFDDO 
desarrollo de la industrialización y mecaniza­
ción iniciado a raíz de la revolución industrial 
en Inglaterra, en torno a 1770, aunque no es 
SRVLEOH GHıQLUOR VLPSOHPHQWH FRPR SURGXFWR 
causal de aquellos acontecimientos históricos. 
Su más destacada característica – la sepa­
ración del diseño y el proceso de fabricación
[…]. (Heskett, 1985, p: 10-11) 
/D UHĲH[LĂQ GH :DOWHU *URSLXV1 sobre la 
relación entre artesanado e industria y la 
labor del diseñador que lo menciona como 
PRGHORVFUHDWLYRV  ORPDQLıHVWDDVì “[…] 
ni el artesanado es creación pura, pues 
debe ejecutar la idea a través de un pro­
cedimiento técnico, ni la industria es pura 
manualidad, pues su producto debe siem­
pre remitir a un modelo creativo, entre las 
dos experiencias hay sólo una diferencia 
de grado. (De Fusco, 2005, p: 219)”. 
El relato de Maldonado (1993) sobre el la­
bor del diseñador sedimenta la cuestión 
del diseñador creativo artista: 
[…] en nuestras sociedades industriales el 
diseño industrial no se comporta como parte 
integrante del proceso de trabajo, sino como 
una instancia proyectual que por medio del de­
VDUUROORGHPRGHORVDGHFXDGRVD\XGDDıQDOL­
zar el desarrollo del proceso de trabajo – como 
si la ideación y ejecución fueran dos fuerzas 
productivas distintas, destinadas a cumplir dos 
funciones diferentes (Maldonado, 1993, p: 
17). 
Observamos en los relatos el aspecto 
creador del diseñador, esta creatividad se 
mantiene hasta hoy, aunque los métodos 
de trabajo hayan cambiado, nuestro obje­
WLYRHVYHULıFDUFRPRGLFKDIDVHVHFRQı­
gura con los cambios en la sociedad Re­
volución Industrial y Posindustrial y con la 
llegada de las tecnologías. 
9HULıFDPRV ORV FRQFHSWRV GH $UWHVDQìD 
e Industria defendidos por dos personas 










concepto de artesanía por  William Morris
OìGHUGHOPRYLPLHQWR$UWHV\2ıFLRVTXHWLH­
ne el propósito de renovar el artesanado y 
conferir a los objetos de uso cotidiano un 
VLJQLıFDGRDUWìVWLFRYDORUDHOGLEXMRFRPR 
modo de unión entre arte y la utilidad orien­
tada al renacimiento del artesanado. Y por 
otro, el concepto industrial según Cole2 
TXHGHıHQGH 
[…] la reformulación del concepto básico de 
funcionalidad; […]la necesidad de aprender 
a mirar, tanto como criterio pedagógico que 
debe introducirse en sus formas más simples 
desde la enseñanza del diseño en las escue­
las elementales, como instrumento metodoló­
gico general para establecer comparaciones a 
todos los niveles y extraer de ellas los ejem-
plos-guía según los cuales uniformar los nue­
vos criterios de proyección del art manufactu­
rer.” (De Fusco, 2005, p: 62). 
Este debate entre el artesano y la industria 
será nuestro punto de partida pues veri­
ıFDPRV FRPR HO SURFHVR GH WUDEDMR \ OD 
creatividad se manifestarán. La crisis en 
el campo estético lleva a varios artesanos 
adoptaren referencias del pasado (Figura 
2) generando diversas formas y mezclas 
de estilos (Bayeux & Saggese, 1997), el 
debate referido entre artesanía e industria 
se da en Inglaterra cuna de la Revolución 
Industrial y donde la mala calidad de los 
objetos es más evidente. 
El papel del artista, del ser creativo, del ar­
tesano se están replanteando  en el deba­
te entre artesanía e industria. En el siglo XIX
la producción industrial se daba por medio 
de copias mal hechas de objetos realiza­
dos por artistas resultando así un mayor 
debate en relación a calidad de los obje­
tos, su proceso de producción. Podemos 
YHULıFDU DOJXQDV GH ODV FXHVWLRQHV GLOXFL-
dadas en el relato  de De Fusco (2005): 
[…] De hecho , la calidad de los productos 
venía dada por la implicación de las bellas ar­
tes o, mejor, de los “diseños pictóricos”, como 
valor añadido a manufacturas consideradas 
técnicamente satisfactorias. Nace sobre esta 
base la cuestión de la relación entre arte e in­
dustria que tantas páginas llena en el siglo XIX 
y que, de hecho, quedó sin resolver hasta que 
no se delineó una estética ajena al mundo de 
ODVDUWHVWUDGLFLRQDOHVHVSHFìıFDPHQWHDIìQDO 
producto industrial […] (De Fusco, 2005, p: 
59). 
9HULıFDPRVHO LQLFLRGHXQDHVWÜWLFDDMHQD 
en los relatos de Owen Jones3 sobre los 
objetos industriales: 
[…] los nuevos objetos producidos industrial-
mente debían, tener forma. […] Owen Jones, 
sostiene que “el fundamento de todas las co­
sas es la geometría” y también que los colores 
no deben emplearse en un sentido impresio­
nista o iluminista, sino como función espacial y 
perceptiva: el azul, el rojo, el amarillo, acercan 
R DOHMDQGHOREVHUYDGRUODVIRUPDV\ODVVXSHUı­
cies. […]Pero la geometría por sí sola no basta 
para crear los modelos para las nuevas formas 
de los productos industriales […] (De Fusco, 
2005, p: 63) 
1. Citado a través de De Fusco, R. (2005). Historia del diseño. Barcelona: Santa & Cole. 





Figura 2. Thomas Chippendale, Gotic chairs, láminas de The Gentleman’s annd Cabinet-Marker’s  
Directory, 1754.
-\LU[L!;VYYLU[94HYxU14H,K /PZ[VYPHKLSKPZL|VPUK\Z[YPHS4HKYPK!,KPJPVULZ*m[LKYH 
La autora Marlene Acayaba (1994) den­
WUR GH OD PLVPD ıORVRIìD GH 2ZHQ -RQHV 
adopta el concepto de “estética de la ma­
quina” para comentar sobre la estética aje­
na. Relata que en estos momentos habían 
profesionales que admiraban los nuevos 
materiales y la maquina, preocupados con 
la estética de los objetos industriales bus­
caban la “estética de la maquina” más re­
alista y armónica a la producción en serie. 
Acayaba sostiene que: 
“[…] La expresión “estética de la máquina”, 
marcó el espíritu general de este movimiento, 
hizo emerger términos como “sencillo”, “ra­
cional” y estandarizado”. Con el tiempo, fue 
UHFRQRFLGR HQ ORV HGLıFLRV \ HQ ORV REMHWRV 
por la ausencia de ornamentos, y simplicidad 
geométrica y el uso moderado de color. (Aca­
yaba, 1994, p: 10).” 
Al hilo de este pensamiento moderno Hes­
kett (1985) comenta: 
“[…]. No hay duda de que en el siglo XIX la 
proporción de los productos fabricados meca­
nizados debían tener una apariencia simple y 
funcional no estaba ni mucho menos generali­
zada […] (Heskett, 1985, p: 23).” 
(O VLJOR ;,; HO RUQDPHQWR HUD GHıQLGR HQ 
términos de mundo natural, una estética 
curvilínea  (Michael Thonet), basada en 
una estilización del mundo vegetal (Figura 
3. Citado a través de De Fusco, R. (2005). Historia del diseño. Barcelona: Santa & Cole. 
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3) , o por un estilo rectilíneo – (Frank Loyd 
Wright) , abstracto y más ligado a estructu­
ra (Figura 4) . (Acayaba, 1994) 
Aunque la mecanización de muebles ha 
tardado en implantarse, hasta el  inicio del 
siglo XX ha permanecido eminentemente 
artesanal. Silenciosamente en Viena Mi­
chael Thonet ha revolucionado la produc­
ción de muebles, con su innovación. Su 
silla más conocida la nº 14 (Fig.6), la más 
vendida del mundo, formada por seis ele­
mentos de madera curvados, ocho torni­
llos y dos pernos (Fig.5). Un ejemplo no 
superado de diseño industrial en el sector 
GHPXHEOHVGLVHþRTXHUHĲHMDODPHQWDOL­
dad del siglo XIX, una silla racional tanto en 
material, como en elementos constructivos 
(Fig.7 y Fig.8), el hecho de que se atornillen 
es una ventaja adicional para transportar­
las, ello implica una economía de espacio 
y facilidad de empaquetado. Relata Fiell & 
Fiell (2005 a) que: 
El modelo Nº 14 es fruto de la amplia ex­
perimentación con el alabeado de madera 
UHDOL]DGDDıQDOHVGH ODGÜFDGDGH 
y sigue siendo uno de los diseños más 
celebres de la historia. Thonet concibió su 
depurada forma para facilitar la producción 
en serie. En 1930 se había vendido ya 50 
millones de ejemplares en todo el mundo. 
(Fiell&Fiell, 2005 a: 29). 
Michael Thonet ha logrado evolucionar en 
su época. Pasa del modo de trabajo arte­
sano a la fabricación en serie (Fig.10). Due­
ño de un taller de carpintería y ebanistería 
especializado en madera y detalles deco­
rativos. En el mismo taller inicia sus expe­
rimentos con la madera curvada donde 
desarrolla su técnica y obtuvo la  patente
en 1842. Inicia su labor industrial en 1853, 
cabe resaltar la adecuación del sistema
proyectual con el  método de fabricación 
que relata De Fusco (2005) “[…] su téc­
nica se acopla de manera excepcional a 
un preciso esfuerzo de proyección.[…] (De 
)XVFRŘ9HULıFDPRVHOHVIXHU]R 
de Thonet para estandarizar la producción 
de sus silla tanto en el dibujo de E. Mandal 
(Fig.9) de la butaca Thonet nº14 como en 
los moldes (Fig.7 y Fig.8). 
El método de fabricación de madera cur­
vada desarrollado por Michael Thonet es 
una técnica revolucionaria comenta Hes­
kett (2005):
 […] las varas, generalmente de madera de 
haya, conformadas mediante máquinas, 
que curvaban bajo presión de vapor, ator­
nillándose después, con lo que quedaba 
eliminada por completo la necesidad de 
efectuar ensambladuras o perforaciones. 
La simplicidad, tanto del procedimiento de 
montaje como de las formas resultantes, 
era tal, que fue posible fabricar las sillas 
en cantidades muy grandes a bajo costo. 
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LOS ARQUETIPOS DEL ROBERTA 
PENSAMIENTO GRAFICO BARBAN 
CREATIVO. FRANCESCHI 
Brasil Sociedad Preindustrial 2.1.1 ŗ LQƌXHQFLDHXURSHD 
Al mismo tiempo de Thonet desarrollaba 
sus muebles con una visión del artista in­
dustrial donde une el saber hacer con una 
técnica que le permite una producción en 
serie y estándar desde los dibujos hasta 
la producción, aunque esta visión de pro­
ducción en serie en el sector de muebles 
no estaba generalizada en Europa, la reali­
dad vivenciada en Brasil era bastante dis­
tinta. En el período en que Brasil en 1822 
se independizaba de Portugal pasando de 
un país colonizado a libre, en Inglaterra se 
debatía en el parlamento la calidad de sus 
productos industriales (De Fusco, 2005), 
un contraste que nos demuestra la des-
compensación entre centro y periferia. 
La liberación de la intermediación de Por­
tugal con respecto a Brasil, hace que los 
productos de Inglaterra, Francia, Alemania 
y Estados Unidos sirvan de referencia para 
los productores locales que conlleva a una 





por un fuerte hibridismo,  que combinan 
en una sola pieza elementos de diferen­
WHVHVWLORV6HYHULıFDTXHQRVROR%UDVLO 
estaba contaminado por otras culturas y 
que dicha contaminación tiene su origen 
en Portugal. De hecho Bayeux & Saggese 
(1997) relata que  Portugal era vulnerable 
D WRGR WLSR GH LQĲXHQFLD H[WHUQD LQFOXVR 
en la producción de muebles. Es decir, el 
mueble luso-brasileño sigue la evolución 
de varias tendencias europeas, en este 
momento consumía una tendencia por­
tuguesa que se inspiraba en otros países 
europeos, este hecho llevará a la incorpo­
ración de la vulnerabilidad en la cultura na­
cional, que se caracteriza como hibrido, 
mutable, mestizo adoptándolos por la po­
blación como suyos. 
La producción de muebles en Brasil en es­
WRV PRPHQWRV VH FRQıJXUDED FRPR XQD 
producción gremial Lucio Costa (1995) 
en el texto “Mobiliário Luso-Brasileiro” 
comenta que el mueble brasileño es un 
despliegue del mueble portugués (Fig.11 
y Fig.12), que el material utilizado era na­
cional, y los artesanos eran portugueses o 
hijos de portugueses nacidos en Brasil, los 
aprendices no necesariamente eran portu­
gueses pero con la experiencia adquirida 
se hacían maestros de esta actividad a 
través de la dirección de los portugueses. 
Vale la pena destacar factores que propi­
ciaran esta labor  como el patrimonio y el 
saber artesanal de la madera, la herencia 
lusitana, la habilidad de los artesanos. 
Según Bayeux & Saggese (1997), hasta el 
siglo XX Brasil importaba gran parte de los 
productos que consumía. En un principio 
por su condición de colonia de Portugal, 
que le obligaba a consumir sus productos. 
Advertir, que la producción nacional era 
muy pequeña, y con la llegada de la fa­
milia real en 1808 y de la Misión Francesa 
DUWLVWDVIUDQFHVHVWUDìGRVSRUODFRUWHDĲXL­
rán en el arte y arquitectura del país tan­
to en el enseñanza como en la profesión) 
(Freire, Motta, & Bomeny, 2013), el consu­
PRGHSURGXFWRVHXURSHRVVHLQWHQVLıFD 
con la apertura de los puertos marítimos 
garantizando la entrada de productos de 
otros países. 
/DLQWHQVLıFDFLĂQGHODLPSRUWDFLĂQGHSUR­
ductos extranjeros en el país provoca una 
LQĲXHQFLD HQ ODV SHUVRQDV TXH SURGXFHQ 
muebles locales ven como estos muebles 
son más complejos que los suyos. Santos 
(1995) comenta que en este periodo hay 
un interés en la industrialización de mue­
bles, aunque discreta, y que los muebles 
Thonet han tenido bastante aceptación en 
el mercado nacional y en 1890 abre una 
industria “Companhia de Móveis Curva­
dos” para producirlos en gran escala. 
Las familias aristocráticas brasileñas y la 
HOLWHXUEDQDHPHUJHQWHHVWXYLHURQLQĲXHQ­
ciadas por esta apertura, a través de la 
moda y tradiciones europeas, consumien­
do productos y enviando a sus hijos a es­
tudiar en Europa para recibir su cultura y
educación. Por esta razón, es importante 
destacar que la importación de productos 
prevalece por mucho tiempo. Esta acti­
tud de consumir productos y cultura ex­
tranjeros perpetua en cierta medida en la 
población actual brasileña.  Darcy Ribeiro 
en la introducción del libro “El diseño de la 
periferia. Debates y Experiencias” relata la 
relación entre los países industrializados y 
periféricos: 
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[…] nosotros (periferia) nos está atribuido un 
papel indispensable para que ellos (centro) 
realicen sus potencialidades. Papel invisible de 
proletariado externo, sin rumbo, sobrepasado 
en la historia, en cuanto que aceptamos su 
dominación tecnológica y sus estilos de pro­
ducción y de vida. Papel ineluctable en cuanto 
nuestro proyecto de vida fuese dictado por un 
patronato descomprometido con nuestro pue­
blo. (Bonsiepe, 1982:11) 
La segunda mitad del siglo XIX se amplían 
el número de talleres de ebanistería y fá­
bricas en el sector muebles, se destaca la 
SURGXFFLĂQGH ORV/LFHRVGH$UWHV\2ı­
cios (Fig.33) centro de formación de cali­
ıFDGRV DUWHVDQRV TXH HQ VXV WDOOHUHV GH 
madera recibían encargos para amueblar 
residencias burguesas de la época. San­
tos (1995) al comentar la actividad de los 
artesanos en el siglo XIX  relata que: 
>ő@DOıQDOGHVLJORYHQLDRFXUULHQGR ODGHV­
aparición gradual de la producción artesanal. 
Sin embargo, la riqueza de este patrimonio 
acumulado por más de cuatrocientos años 
y el esmero de la mano de obra, asociado a 
ODJHQHURVLGDGGHQXHVWUD ĲRUDHVWDEOHFHUÈQ 
una verdadera tradición de muebles en made­
ra en Brasil que volverá a emerger, con mucha 
fuerza, en la obra de  algunos diseñadores del 
siglo XX, particularmente en la producción de 
Carlos Motta, Joaquim Tenreiro, José Zanine 
Caldas, Mauricio Azeredo y Sérgio Rodrigues. 
(Santos, 1995:17) 
Sin embargo el país vive dos realidades 
diferentes entre la capital y el interior. Al 
mismo tiempo, cuando la capital era Río 
GH-DQHLURKDEìDXQDDSHUWXUDHLQĲXHQFLD 
de la cultura extranjera, el colono se intere­





había lo básico para vivir – camas, sillas, 
taburetes, mesas, arcas y oratorios, Lucio 
&RVWD MXVWLıFD HVWD VHQFLOOH] HQ HO PRGR 
de vivir con el clima del país y también por 
los hábitos de sentarse en el suelo, el uso 
de hamacas, la sencillez de los interiores 
VLQDGRUQRV\HOHPHQWRVVXSHUĲXRV&RVWD 
destaca que “la sobriedad del mobiliario en 
los primeros colonos se mantendrá como 
una de las características de la casa brasi­
leña (Costa, 1995:454).” 
Europa experimentaba una crisis de para­
digma estético y ideológico entre artesanía 
e industria en que el artesano y el artista 
industrial tenían un papel fundamental en 
HVWH FRQWH[WR 6H YHULıFD TXH OD UHDOLGDG 
brasileña dista de la lucidez  de los países 
céntricos, constata que es una crisis im­
portada para un país periférico no indus­
trializado en que absorbe las referencias 
que llegan y no adaptan dichas referencias 
a su contexto, las absorben sin pensar que 
camino tomarán. 
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Sociedad 2.2 Industrial 
A partir de los años 40 del siglo XIX hasta la 
primera década del siglo XX,  es el periodo 
del desarrollo industrial, periodo también 
de la creación de los primeros programas 
de enseñanza de Diseño. 
Las próximas décadas (1910-1930) la in­
dustria vivirá un cambio organizativo en la 
fabricación y organización del trabajo con 
implantación de los métodos de trabajo del 
Taylorismo y del Fordismo, que priman por 
ODUDFLRQDOLGDG\HıFLHQFLD 
(OıQDOGHOVLJOR;,;\LQLFLRGHOVLJOR;;XQ 
periodo marcado por el Art-Noveau,  con 
amplia actuación en arquitectura y diseño. 
Defendía la libertad de creación y la apli­
cación de la máquina en la labor artística, 
VX ıORVRIìD HUD TXH OD XWLOLGDG SXHGH JH­
nerar belleza que el ornamento debe de 
ser estructural y que la asociación entre el 
ornamento y forma estén equilibrados del 
modo que el ornamento parezca determi­
nar la forma (Acayaba, 1994). En el Art-No­
veau se encuentran dos líneas de asocia­
ción del ornamento y forma, un curvilíneo 
(Fig.14) que se inspiraba en la naturaleza 
y otro recto (Fig.15) en el que considera­
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ban las formas esenciales de la naturaleza, 
con un enfoque neoplatónico, en que di­





El holandés Gerrit Rietveld ha logrado tra­
ducir la manera de pensar del Art-Noveau 
recto a la silla Red and Blue (Fig.15) dise­
ñada entre 1917 -1918 (Sparke, 2010), 
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con un vocabulario geométrico. Fue uno 
de los diseñadores de muebles más inno­
vadores del siglo XX y pionero del movi­
miento moderno.  Rietveld (Drijver & Nie­
meijer, 2001:7) habla que la silla Red and 
Blue fue creada para demostrar que era 
posible idear un objeto estético y espacial 
con un material plano lineal, realizado por 
las máquinas. Miembro del De Stjil movi­
miento holandés en que veía el arte, diseño 
\DUTXLWHFWXUDFRQHFWDGRVVXıORVRIìDHUD 
que la función, el eje para el desarrollo de 
todos las cosas, con un lenguaje sencillo 
y basado en la abstracción del arte donde 
ODIRUPDVXSHUıFLH\FRORUVHXWLOL]DQSDUD 
comunicar la función. (Sparke,2010). 
Durante el período de De Stijl, diseños de Rie­
WYHOGOLWHUDOPHQWH\ıJXUDWLYDPHQWHURPSLHURQ 
los límites de la construcción de muebles tra­
dicionales. En lugar de un ángulo sólido aca­
bado que termina y cierra todo, suavizando la 
construcción por un cierto grado de ornamen­
to. Rietveld emplea las líneas y los planos que 
cruzan en puntos nodales - por ejemplo, por 
el uso frecuente de las articulaciones invisibles 
con espigas. Así, con los listones rectos, plan­
chas y láminas de madera se construye piezas 
de muebles, que son al mismo tiempo compo­
VLFLRQHVHVSDFLDOHV(VWRVHLQWHQVLıFDFRQHO 
acabado sobrio en colores primarios brillantes, 
en lugar del uso la tapicería.” (Drijver & Niemei­
jer, 2001:7) 
Sus muebles, se adecuan con el lenguaje 
moderno, por el empleo de la geométrica, 
VLQRUQDPHQWRV\UDFLRQDOHV6HYHULıFDHQ 
sus dibujos, apuntes y bocetos la sencillez 
de sus muebles (Fig.16, Fig.17 y Fig.18). 
La geometría es adoptada como el len­
guaje de la máquina, al ver los dibujos de 
5LHWYHOGSHUFLELPRVTXHHOOHQJXDMHJUÈıFR 
adecuada para la época, porque en todo 
el proceso del diseño aplica el mismo len­
guaje desde la comunicación de sus ideas 
KDVWDODFRQVWUXFFLĂQGHOPXHEOHıQDO 
Al hilo del lenguaje de la maquina Le Cor­
busier4FRQODLGHDGHHQFRQWUDUDıQLGDGHV 
entre la labor creativa y de la maquina llega 
a la conclusión de que: 
[…] La maquina es cálculo, el cálculo es un 
sistema creativo humano contenido en nuestro 
ser que explica con precisas comprobaciones 
a nuestra medida el universo que intuimos, la 
naturaleza que vemos en sus manifestaciones 
tangibles como vida ordenada. La expresión 
JUÈıFD GH HVWH FÈOFXOR HV OD JHRPHWUìD HV 
nuestro  medio, precioso para nosotros, el úni­
co medio que nos permite medir los hechos y 
las cosas. La máquina proviene totalmente de 
la geometría. La geometría es nuestra gran in­
vención, invención para nosotros sublime. (De 
Fusco, 2005:220) 
Las palabras de Le Corbusier sobre la 
geometría nos hacen pensar que el trabajo 
GH5LHWYHOGSRVHHHO OHQJXDMH\ ODJUÈıFD 
la máquina. Le Corbusier da un paso más 
adelante en el acercamiento entre la esté­
tica de la máquina y en la idea de funcio­
nalidad si comparamos a Rietveld  en la 
DEVWUDFFLĂQGHODUWHIRUPDVXSHUıFLHFR­
lor) y el lenguaje sencillo para comunicar la 
función. Le Corbusier en un estudio de las 





posiciones sentada y reclinada realizado 
durante una conferencia en Buenos Aires 
1929 (Fig.19), nos muestra que el dibujo 
está manifestando sus pensamientos, sus 
ideologías e ideas, los bocetos son un co­
PXQLFDGRUJUÈıFRGHVXVLGHDOHV\FUHDWL­
vidad (Wilhide, 2010). 
Le Corbusier considera los muebles como 
PLHPEURV DUWLıFLDOHV SRU VX DFHUFDPLHQ-
to al cuerpo y por su función serian como 
una extensión del mismo,  deben respon­
der a “funciones-tipo” como sentarse, dor­
mir y ser “objetos-tipo” como mesas, sillas, 
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estandarizados y producidos por la nueva 
técnica o sea industrializados (De Fus­
co, 2005). Su famosa la Chaise Longue 
(Fig.20) relata que cuando la crearan el y 
Charlote Perriand pensaban en crear una 
máquina de descansar, creada con tubo 
de acero de bicicleta un material innovador 
para la época. 
El acero tubular era un material recién in­
ventado y utilizado en la época por varios 
diseñadores como Le Corbusier, Ludwig 
Mies van der Rohe, Marcel Breuer entre 
otros.  El nuevo material ha posibilitado eli­
PLQDUDGRUQRV\VLPSOLıFDUODFRQVWUXFFLĂQ 
El mobiliario construido con este material 
)LJHVOLEUHGHUHIHUHQFLDVFRPRDıUPĂ 
Breuer  forma parte de la estancia moder­
na, un dispositivo para la vida contemporá­
nea. (Wilhide, 2010).  Marcel Breuer dirige 
el taller de carpintería de la Bauhaus entre 
1925 a 1928, en este momento introduz­
co el acero tubular en dicho taller, para la 
fabricación de muebles rompiendo con  la 
estética empleada hasta el momento, en 
el sector del mueble.  Marcel Breuer lle­
va el lenguaje del mueble más cerca de 
la industria y de la producción en serie y 
mecánica. (De Fusco, 2005). 
El concepto de labor de creación con un 
enfoque unitario e integral donde las artes 
se complementan, construyendo un am­




creativo en los diseñadores industriales de mue­
blesbrasileños entre 1950 hasta 2015 
necesidades humanas eran, los ideales de 
Gropius. Creía que el habitar contemporá­
neo era el diseño total donde se proyec­
taba la arquitectura y sus equipamientos 
pensando en su función, esta debería de­
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Figura 20. Chaise Longue LC-4 (1960) 




era preciso estudiar antes su esencia para que 
pudiera servir a su propósito además de ser 
duradero, barato y bello. […] La estética de la 
Bauhaus procuraba exprimir imágenes de la 
vida moderna a través del empleo de formas 
JHRPÜWULFDVVXVXSHUıFLHVSODQDV\GHQXH­
vos materiales (Acayaba, 1994:12). 
%UDVLO 




La construcción de un hábitat en equilibrio 
con las necesidades humanas y en armo­
nía con los ideales de belleza y funciona­
lidad en la era de la máquina era la meta 
de Walter Gropius en la Bauhaus (Torrent 
& Marrín, 2009), ideales que en los años 
veinte llega a  Brasil por John Graz y Gre­
gori Warchavchik. 
En los años 20 en Brasil John Graz, fue 
pionero en el diseño de muebles, aplicaba 
el concepto de diseño total en sus proyec­
tos, además de renovar el estilo de mue­
bles los desarrollaba racionalmente y con 
ODJUÈıFDFRUUHVSRQGLHQWH)LJ6DQWRV 
comenta que: “Graz dibujaba los muebles 
en planos y perspectivas y les detallaba 
en tamaño real para facilitar la producción 
externa en los talleres. La producción era 
acompañada de cerca por él, (Santos, 
1995: 43)”. 
John Graz5UHODWDODGLıFXOWDGTXHORVFDU­
pinteros que tenían para interpretar sus bo­
cetos: 
 […] en el momento de la ejecución yo iba 
DO WDOOHU D YHULıFDU VL ODV SURSRUFLRQHV TXH \R 
5. Citado a través de Santos, M. C. L.  (1995). Móvel 
moderno no Brasil. São Paulo: Studio Nobel.diseño. 





quería eran correctas, y, muchas veces, yo 
mandaba comenzar de nuevo […] Tenía que 
hablar con el jefe del taller, con los emplea­
dos, para que ejecutasen como mis dibujos, 
de acuerdo con los detalles que representaba 
(Santos,1995:43). 
Los muebles de Graz tenia líneas de 
Art-Decó (Fig.23) dirigido a una  élite, con 
una producción artesanal y por encargo, 
hacia uso de metal, piel y madera muchos 
de estos materiales eran importados. 
9HULıFDPRVHQVXVGLEXMRVTXHHOGLVHþD­
dor está dentro de la lógica de la moderni­
dad pues organiza los datos con planos y 
perspectivas para que los carpinteros eje­
cuten sus muebles perfectamente (Fig.22). 
(QVXUHODWRORVWDOOHUHVWHQìDQGLıFXOWDGGH 
interpretar la información y ejecutarla como 
el diseñador lo proponía. 
El mueble moderno llega a Brasil con Gre­
gori Warchavchik  y John Graz. Los trae 
Warchavchik que toma contacto con es­
tos pensamientos modernos en su viaje 
de Rusia hacia Brasil. Los ideales moder­
nos del racionalismo, de funcionalidad, del 
purismo en las formas y en el empleo de 
materiales, lo aplicó en su obra tanto en 
la arquitectura como en los muebles acer­
cándose a los ideales de Gropius de arte 
unitaria y integral (Bianchi, 2007:9). 
Gregori Warchavchik además tenía una vi­
sión del diseño total como Gropius. En la 
década de los 20, en Brasil ha escrito un 
PDQLıHVWRH[SUHVÈQGRVHTXHHODUTXLWHFWR 
de su época debe preocuparse en cons­
truir un hábitat cómodo y barato. 
Aunque un arquitecto ruso llegase a Brasil 
con los ideales modernos la realidad del 
país dista mucho de la europea, pues no 
había una industria y una sociedad preo­
cupada por estas cuestiones. Bianchi re­
lata: “[...] no hubo una herencia industrial 
en nuestra modernidad, y los esfuerzos del 
los pioneros del diseño brasileño avanza­
ron poco en este contexto, lograron una 
ruptura formal con los viejos estilos y una 
sintonía con los ideales que llegaban de 
Europa”  (Bianchi, 2007:11) En los dibu­
jos (perspectiva) de muebles de Warcha­
vchik (Fig.24) vemos el uso de las formas 
geométrica la eliminación de los ornamen­
tos. 
Los muebles diseñados por Warchav­
chik, nunca llegaran a ser producidos en 
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la industria. Dicha producción ha quedado 
en las manos hábiles carpinteros que las 
hacían en pequeñas tiradas. Aunque sus 
muebles tenían una producción artesanal 
ha logrado introducir en Brasil la semilla del 
diseño industrial (Bianchi, 2007:10) Cabe 
aquí recordar que tampoco los muebles 
de Le Corbusier fueran producidos por la 
industria en el momento que se creó, lle­
varía algún tiempo más para que esto su­
cediera. 
La evolución del diseño de muebles está 
unida en un primer momento por la intro­
ducción de los principios modernos en la 
arquitectura brasileña que necesitará de 
equipamientos (muebles) que dialoguen 






Desde los primeros ejemplares, encontramos 
algunas de las cuestiones que todavía están 
presentes en los debates acerca del diseño 
industrial brasileño, tales como la ejecución 
del proyecto en la industria, la importación 
de modelos extranjeros versus la búsqueda 
de un diseño genuinamente nacional y la co­
mercialización de piezas que sobrevivan a los 
modismos. Cuestiones que integran los temas 
se debatían cuando se implanta la nueva ar­
quitectura, y ocurre la eclosión del movimien­
to moderno. Comprende, de esto modo, la 
estrecha relación existente en el proceso de 
evolución del diseño con la introducción de la 
arquitectura moderna en Brasil.  Tornase níti­
do también que las ideas ligadas al diseño de 
mueble que nacen de un arrastre de la evolu­
ción de la arquitectura brasileña. […](Bianchi; 
2007:10). 
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6LJOR;; 2.2.2 años 30/40 
El período de entreguerras en Estados 
Unidos y Europa consolidó el pensamien­
to racional y funcional tanto en el diseño 
como en la sociedad. El diseño fue utiliza­
GR SDUD FRPXQLFDU LGHDV ıORVRIìDV YDOR-
res, tanto en sectores privados como en 
las naciones. La comunicación de masas 
fue un factor que ha contribuido para la 
construcción de estándares de consumo, 
incentivar el deseo de consumir y construir 
la identidad por medio de los objetos.  Co­
menta Sparke (2010) que: 
Fue tal el poder de la cultura de consumo du­
rante los años de entreguerras que ninguna 
nación que se consideraba avanzada, y que 
desease parecerlo ante sus propios habitan­
tes, podía dejar de presentar una identidad 
propia a través de sus productos.  De esta 
manera, la cultura material y sus ricos matices 
GH VLJQLıFDFLĂQ GHVHPSHþDURQ XQ SDSHO VLQ 
precedentes en la creación de esa identidad. 
(Sparke, 2010:127). 
Los ideales modernistas (funcional y racio­
nal) se propagaron hacia el norte de Eu­
ropa en los países escandinavos y  hacia 
los Estados Unidos. En ambos lugares la 
técnica del contrachapado (Fig.25) aplica­
da al mueble fue la tecnología  la que mejor 
expresó los ideales de la época. 
En Escandinavia se destaca el trabajo del 
DUTXLWHFWR\GLVHþDGRUıQODQGÜV$OYDU$DO­
to tendrá gran repercusión en el mundo 
del diseño pues logrará un diseño moder­
no y orgánico, aplicando en sus proyectos 
la madera que abunda en su país con un 
lenguaje propio y sencillo. Aalto trabaja con 
el contrachapado curvado en dos dimen­
siones. 
Vale la pena resaltar que Aalto ha creído 
en la máquina y en su estética, ha unido 
la tradición con el proceso industrial, em­
pleando materiales regionales. Utilizó la na­
turaleza como referencia a los proyectos, 
destacó que esta característica no perte-
QHFHVRORD$DOWRHVXQSHUıOGHORVGLVH­





logrado equilibrar el arte y la industria en 
los trabajos desarrollados. Podemos ver 
este equilibrio en los relatos de De Fusco 
(2005): 
2WUR DVSHFWR VLJQLıFDWLYR GHO GLVHþR GH ORV 
países nórdicos radica en la continuidad de 
OD WUDGLFLĂQ TXH VH YHULıFD HQ GRV VHQWLGRV 
El primero remite al vínculo entre las grandes 
orientaciones artístico-culturales: de una par­
te, el clasicismo, el “romanticismo nacional” y 
ODVLQĲXHQFLDVYLHQHVDV\GHRWUDHOPRGHUQR 
funcionalismo orgánico […] El segundo vínculo 
con la tradición se da en la continuidad entre 
la antigua producción popular y la más culta y 
moderna. La ya recordada dicotomía, presente 
en Italia desde el Renacimiento, entre muebles 
“estandarizados”, de factura y uso popular, y 
muebles “exclusivos”, producidos por ebanis­
tas renombrados para la clase acomodada; 
puede considerarse casi inexistente en Escan­
dinavia. […] los muebles y los objetos domés­
ticos escandinavos, por pasiva, no escapan 
de la lógica de un “artesanado mecanizado”, 
y siempre nacen, ideal o efectivamente, de 
un contexto ambiental. De hecho, desde As­
SOXQGKDVWD$DOWRVHYHULıFDTXHVXVREMHWRV 
de diseño nacen, al menos hasta los años más 
UHFLHQWHV HQ HO FDVR GHO PDHVWUR ıQODQGÜV 
como elementos de interiorismo concebidos 
en relación a proyectos arquitectónicos con­
cretos (De Fusco, 2005:282–290). 
Advertimos en los dibujos de Aalto dos mo­
mentos, en el primero (Fig.26) son dibujos 
que le ayudan a comprender las cuestio­
nes que ronda su proyecto, es la mate­
rialización de su creatividad de sus ideas. 
En el segundo (Fig.27 y Fig.28) vemos el 
dibujo como elemento de comunicación 
entre el creativo y la industria la producción 
donde dicha comunicación estandarizada 
y detallada se hace necesaria. 
La llegada a Estados Unidos de Walter 
Gropius, Marcel Breuer y otros europeos 
D ıQDOHV GH ORV DþRV  KD LQĲXLGR GHV-
de sus trabajos profesionales y de ense­
ñanza para la consolidación del diseño 
en el país. La aceptación de los ideales 
modernos fue tal que Sparke (2010:123) 
destaca que dichos ideales son la base 
del “estilo de vida americano”. De Fusco 
(2005) comenta que muchos de ellos al 
llegar a Estados Unidos han trabajado más 
con arquitectura que con Diseño y con 
una gran aceptación del publico […], se 
hacía necesario dar con muebles y diseño 
de interiores que se adecuaran a los mis­
mos (De Fusco, 2005:276). Señala que el 
diseño de muebles experimenta un cam­
ELRVLJQLıFDWLYRFRQODXQLĂQGHORVLGHDOHV 
modernos y la tecnología de la producción 
americana, especialmente en el campo del 
diseño de mobiliario. Con el término de la 
segunda guerra mundial el desarrollo del 
proceso tecnológico era evidente, y em­
presas como Knoll y Herman Miller fabrica­
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ron y comercializaron los muebles diseña­
dos por Mies van der Rohe, Marcel Breuer, 
Charles Eames, Eero Saarinen , George 
Nelson, Florense Knoll, etc, que se adapta 
a la nueva arquitectura de los rascacielos y 
de la casa americana. 
Vale resaltar la experiencia de la Escuela 
de Cranbrook, que nace de la colabora­
ción entre Eliel Saarinen y George Booth 
que tendrá gran papel en el diseño esta­
GRXQLGHQVHFRPRSRGUHPRVYHULıFDUVHUÈ 
de gran importancia en la formación del re­
pertorio del diseñador Charles Eames que 
también trabajará como profesor en dicha 
escuela a partir del año de 1935. 
6DDULQHQXQDUTXLWHFWRıQODQGÜVTXHHPL­
gra a Estados Unidos en 1923, funda la 
escuela con ideales comunes hacia otras 
instituciones europeas, especialmente la 





al contexto vivido en la época, se crea la 
residencia de Cranbrook. Según De Fusco 
(2005) la residencia fue: 
[…] un espacio en el que arquitectos, artistas, 
artesanos podían residir y trabajar libremente. 
Por ello, habitaron el lugar con estudios, talle­
res, escuelas y viviendas, todo orgánicamente 
SUR\HFWDGR SRU 6DDULQHQ \ YLYLıFDGR SRU ODV 
experiencias que allí se dieron durante algunas 
décadas. […] Un experimentalismo escandi­
navo, convirtieron a Cranbrook en otro puente 
entre tentativas de replantear la nueva Bauhaus 
en EE.UU. (De Fusco, 2005:261-262). 
La técnica del contrachapado moldeado 
en Estados Unidos fue muy aplicada en 
la Guerra. El desarrollo en este periodo de 
nuevos pegamentos ha posibilitado el em­
pleo del contrachapado en tres dimensio­
nes. Charles y Ray Eames han adaptado 
dicha técnica a la producción de muebles 
GH FRQWUDFKDSDGR XQ DYDQFH VLJQLıFDWL­
vo a la técnica que Aalto empleaba.  En 
1941, Charles juntamente con su  esposa 
y socia diseñadora Ray, instalan en su piso 
en Los Ángeles una máquina de moldea­
do de fabricación casera que moldeaba la 
madera como magia. (Sparke, 2009b) 
Los Eames han conquistado el equilibrio 
perfecto y el estrecho vinculo entre crea­
ción, resultado formal y maestría tecnoló­
gica, muchos especialistas les consideran 
los mejores diseñadores de la historia, han 
logrando un dialogo equilibrado entre pro­
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yecto y producción, han trabajado con la 
técnica de la madera contrachapada mol­
deada hasta mediados de la década de 
1950. 
De Fusco (2005) menciona el trabajo de 
los Eames como un continuo laboratorio 
de experimentos donde el dominio de la 
técnica (Fig.29 y Fig.30) se plasma en el 
dominio de las soluciones de los proble­
mas y en la forma del mueble. 
La solución de este problema técnico y de 
muchos otros, como la curvatura del contra­
chapado de madera en forma tridimensional, 
la técnica de soldadura por punto, el uso de 
nuevos materiales plásticos, etc., se debe a 
las experiencias de Eames durante los años de 
la guerra. En aquel periodo, gracias a su traba­
jo en la industria aeronáutica Evans Products 
Company, así como para la marina militar y 
RWURVVHFWRUHVDOHMDGRVGHOÈPELWRHVSHFìıFR 
del mueble, tuvo ocasión de aprender la so­
lución para dichos problemas técnicos y de 
inventar otras, como atestiguan las aplicacio­
nes que hizo después de la guerra al retomar 
su actividad como diseñador de muebles (De 
Fusco, 2005:265). 
Según De Fusco (2005) el período com­
SUHQGLGRHQWUHHOıQGHOD,,*XHUUD0XQGLDO 
y los años 70, el diseño de muebles pare­
ce dar lo mejor de sí. 
En este sector convergen la tradición de 
Streamlinig, el legado de la Bauhaus, el ejem­
plo de Aalto, los modelos de Le Corbusier, las 
QěPHURVDV \ VLJQLıFDWLYDV H[SHULHQFLDV WHF­
QROĂJLFDV PDGXUDV GXUDQWH HO FRQĲLFWR DGH-
más del espíritu de la mejor cultura autónoma 
(Greenough-Melville) encarnado en la obra de 
Charles Eames (1907-1978), el mayor expo­
nente del diseño de mobiliario y primer di­
señador americano de renombre interna­
cional. (De Fusco, 2005:259). 
(QOD)LJSRGHPRVYHULıFDUODUHOD­
ción entre los bocetos como plasma­
dor de las ideas de Charles Eames, en 
un dibujo para comunicar  un diagrama 
de actividades de una casa. 
9HULıFDPRV OD DSOLFDFLĂQ GHO GLEX-
jo técnico (Fig.32) original hecho por 
los Eames de la silla “Eames Lounge” 
o “LCW” para comunicar la industria 
como los componentes se encajan y 
el procedimiento explicado en el dibujo 






Resaltase que el valor de los diseños 
de los Eames nos muestran el equili­
brio del lenguaje entre el proyecto y la 
producción, mencionado anteriormen­
te, llevando los diseñadores al conoci­
miento de ambas partes. En la imagen 
DEDMRYHULıFDPRVOD ODERUHQODFRQV­
trucción de los prototipos tanto en el 
taller como en la fábrica. 
Los ejemplos presentados tanto de 
Aalto con su “artesanado mecanizado” 
que une la tradición de su país con el 
proceso industrial de bajas tecnologías 
como los Eames que logra la sinergia 
perfecta entre proyecto e industria de 
alta tecnología, al detenernos en sus grá­
ıFDVERFHWRV\GLEXMRVWÜFQLFRVQRVUH­
vela que en ambas las prácticas son cer­
FDQDVHQFXDQWRDJUÈıFD\FRPXQLFDFLĂQ 
de sus ideas. Podemos decir que en estos 
momentos la tecnología no es un elemento 
TXH LQWHUıHUHHQ OD JUÈıFDGH ORVGLVHþD­
dores. 
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%UDVLOVLJOR;; 2.2.3 años 30/40 
En el Brasil de los años 30 el mueble mo­
derno se retrae si lo comparamos con la 
década anterior. En São Paulo predomina 
el mueble eclético y arte-decó, el Liceo 
GH$UWHV\2ıFLRV )LJSURGXFHPXH­
bles ecléticos o muebles inspirados en las 
películas americanas de la época. Lucio 
Costa vivencia el mismo panorama en Rio 
de Janeiro e inicia su trayectoria en la bús­
queda de la arquitectura y diseño nacio­
nal, investiga en los orígenes del diseño 
QDFLRQDO \ HQ SDUDOHOR VH GHMD LQĲXHQFLDU 
por los tratados modernos de Le Corbusier 
(Bianchi, 2007:12). 
Lucio Costa, al investigar sobre el mueble 
en Brasil encuentra dos realidades diferen­
tes de la capital Rio de Janeiro y del interior 
del país. Al mismo tiempo que en la capital 
VHDEUìDDODLQĲXHQFLDGHODFXOWXUDH[WUDQ­
jera, en el interior, el colono se interesaba 
por lo esencial, en su casa tenía lo bási­






co para vivir en camas, sillas, taburetes, 
PHVDV DUFDV \ RUDWRULRV &RVWD MXVWLıFD 
la sencillez fundamentándose en el modo 
de vivir, del clima del país y de los hábitos 
de sentarse en el suelo, el uso de hama­
cas. Sencillez de los interiores sin adornos 
\ HOHPHQWRV VXSHUĲXRV GHVWDFD WDPELÜQ 
“la sobriedad del mobiliario de los prime­
ros colonos que se mantendrá como una 
de las características de la casa brasileña” 
(Costa, 1995:454). 
Santos (1995) relata que la contribución 
de los arquitectos para la modernización 
del mueble fue expresiva, aunque en pe­
queña escala, asistemática, atendiendo 
no a los puntos de ventas pero sí a las 
necesidades de sus propios proyectos. 
Los muebles eran la extensión de sus ar­
quitecturas, parte integrante de los proyec­
tos. Desde el punto de vista estético este 
SHULRGR KD LQĲXHQFLDGR ODV JHQHUDFLRQHV 
futuras de diseñadores, anclando el dise­
ño del mueble brasileño por décadas en 
estos valores  modernos. 
9HULıFDPRVHQORVGLEXMRVGH2VZDOG%UD­
tke (Fig.34 y Fig.35), arquitecto paulista, la 
tentativa de un dialogo entre la arquitectu­
ra y el mobiliario, al proponer, los muebles 
para el interior de sus proyectos para ha­
bitaciones. 
Las imágenes de la silla diseñada por Bra­
tke revela los ideales modernos un diseño 
sencillo, sin excesos, con pocos compo­
nentes y de fácil ejecución. Proyectada 
para amueblar las casas en la provincia del 
Amazonia, casas estas pertenecientes a 
los proyectos de comunidades  urbanas 
de la selva Amazónica entre el periodo 
de 1955 a 1960 (Ortega,2008:93) fabrica­
das de madera contrachapada, que posee 
pocos componentes, unidos por un único 
tornillo (Fig.36 y Fig.37). 
&RPR WDPELÜQ SRGHPRV YHULıFDU HQ ORV 
bocetos de estudios de equipamientos 
(muebles, lámparas,…) de las casas de la 
urbanización Serra de Navío (Fig.38) rea­
lizado por Brakte el pensamiento de una 
arquitectura total donde la arquitectura y el 





de pensamiento que se mantendrían has­
WDHOıQDOGHOVLJOR;;SRUORVGLVHþDGRUHV 
la primera expresa la importación de las 
La investigadora Paula Landim (2010) 
apunta varios factores que caracterizarán 
el contexto del diseño brasileño en los 
años 40, entre ellos el predominio de la 
mentalidad de un país agrícola,  proveedor 
de materia prima en que los gobernantes 
pensaban que no era  necesario invertir en 
diseño.  Landim (2010) detecta dos líneas 
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ideas de Europa sin una adaptación a la 
realidad nacional, la otra línea expresada 
por diseñadores preocupados en producir 
un mueble con características brasileñas 
en la cual emplean materiales nacionales 
adaptados al clima del país y trabajan para 
entender el diseño brasileño. 
Como en Estados Unidos en los años 40 
Brasil recibirá muchos inmigrantes venidos 
de Europa, destacaremos tres diseñado­
UHV TXH WHQGUÈQ XQ SDSHO VLJQLıFDWLYR HQ 
la construcción de las bases ideológicas 
y del lenguaje del mueble moderno brasi­
leño. 
El primero es el arquitecto austriaco Ber­
nard Rudofsky que vive y trabaja en São 
Paulo durante los cuatro años que duró 
la II Guerra Mundial, precursor del empleo 
de los materiales genuinamente brasile­
þRV FRPR ODV ıEUDV YHJHWDOHV  D ıQDOHV
GH ORV DþRV  ODV ıEUDV VHUÈQ LQWHQVD-
mente aplicadas en el mueble por otros 
diseñadores.  Rudofsky desarrolla para el 
concurso del MoMa, Organic Design in 
Home Furnishings una línea de sillas, de 
estructura de acero tubular y acento y res-
SDOGRGHWHODVGHıEUDVQDWXUDOHVEUDVLOH­
ñas. Con este proyecto Rudofsky  logra un 
premio y expone el proyecto en el MoMa 
en 1941 juntamente con el mueble ven­
cedor de Charles Eames y Eero Saarinen. 
(ORTEGA, 2008:88) Aunque sea un dato 
importante en el contexto del Diseño brasi­
leño no podemos referirnos a este premio 
como un diseño nacional dado que Rudo­
fsky ha vivido en Brasil solamente cuatro 
años. Y sí que ha colaborado en el incenti­
vo del empleo de materiales nacionales en 
el mueble brasileño. 
En el imagen abajo vemos los proyectos 
de Rudofsky (Fig.40) el de Charles Eames 
y Eero Saarinen (Fig.41),  para el concurso 
del MoMa, Organic Design in Home Furni­
shings, 1940, constatamos el lenguaje se­
PHMDQWHHQODJUÈıFDGHDPERVSUR\HFWRV 
El artesano-diseñador Joaquim Tenreiro 
según Santos (1995) es el diseñador más 
representativo en este momento, por su 
alta calidad artesanal y por su vínculo con 
las tradiciones portuguesas, en el empleo 
HOHJDQWHGHO-DFDUDQGÈ\GHODSDMDıEUD 
muy utilizada en el mueble nacional. La 
paja en el mueble brasileño sustituye los 





paldos y asientos. Una práctica importada 
de la India, que llega a Brasil a través de los 
portugueses. 
Tenreiro portugués de nacimiento, llega a 
Brasil en 1928, trae consigo la tradición 
familiar del trabajo artesanal con la ma­
dera, trabaja hasta inicios de los años 40 
construyendo muebles de estilo, en 1941 
recibe un encargo para amueblar la casa 
de Francisco Inácio Peixoto, proyecto de 
Oscar Niemeyer, es la primera oportunidad 
de hacer un mueble acorde con la arqui­
tectura moderna. A partir de este contacto, 
inicia la producción de muebles estética­
mente acordes con los preceptos moder­
QRVUDFLRQDOVHQFLOOR\FRQPDGHUDV\ı­
bras brasileñas, sin embargo, mantiene el 
modo de producción tradicional-artesanal. 
Es importante destacar un comentario rea­
lizado por un arquitecto italiano que ha mi­
grado para Brasil en 1947 Carlo Benvenu­
to Fongano relata que la aceptación de 
los brasileños con el mueble moderno es 
mucho mayor que el europeo; en  Brasil la 
idea del mueble en serie no está implanta­
da y relata “he tenido que soportar muchos 
clientes que querían una silla especial, di­
ferente de su amiga”6  (Santos; 1995:54) 
6. Citado a través de Santos, M. C. L.  (1995). Móvel moderno no Brasil. São Paulo: Studio Nobel. 
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Aunque la producción de Tenreiro sea ar­
tesanal vemos en el dibujo técnico la aten­
ción por la racionalidad y sistematización 
de la información (Fig.42). 
En la década de 50 aventurase en la fa­
bricación, comercialización y venta de sus 
muebles, en los años 60 cierra su negocio 
y se dedica a exclusivamente a las artes 
plásticas (Bianchi, 2007:14). Joaquim Ten­
reiro ha aportado mucho en la construc­
ción del mueble brasileño y demuestra con 
su trabajo que el mueble brasileño debería 
ser estéticamente leve por el clima cálido y 
por los materiales nativos (Fig.43). Si rela­
cionamos la casa del colono brasileño con 
HOWUDEDMRGH-RDTXLP7HQUHLURYHULıFDPRV 
que Tenreiro capta la esencia del mueble 
brasileño sencillo de la época, sin adornos 
\VLQHOHPHQWRVVXSHUĲXRV 
El tercero diseñador importante de esta 





di que fue crucial en la construcción de las 
bases del mueble moderno brasileño. Su 
WUDEDMR KD LQĲXHQFLDGR ODV JHQHUDFLRQHV 
de diseñadores brasileños cómo el artesa­
no-diseñador Joaquim Tenreiro. 
Lina Bo Bardi, inmigra al Brasil en 1946, 
llega con una sólida formación en arqui­
tectura y diseño. En Italia ha trabajado con 
Gio Ponti en la revista Domus donde fue 
editora en la II Guerra Mundial.  Ponti de­
fendía la unión de lo moderno con lo tradi­
FLRQDO)LJSHQVDPLHQWRTXHLQĲXLUÈHQ 
la obra de Lina, pues en Italia ya plateaba 
una revisión de los idearios modernos y el 
rescate del universo popular y al mismo 
tiempo la realización de un diseño indus­
trializable (ORTEGA, 2008:116). Brasil es 
un laboratorio de sus ideologías, en que lo­





artesanado brasileño y  culturas regionales 
(Fig.45) y aplica en sus muebles de carác­
ter moderno con  elementos de la tradición 
brasileña. 
En sus obras busca el dialogo entre sus 
proyectos arquitectónico y de diseño. Al 
iniciar sus actividades como arquitecta 
constata la ausencia de muebles moder­
nos en el mercado nacional, lo que la obli­
ga a diseñarlos. Mediante esta constata­
ción decide abrir en 1948 el Studio Palma 
FRQ *LDQIUDQFR 3DODQWL SXHV YHULıFD TXH 
el diseño de muebles moderno era una 
oportunidad de negocio abriendo así una 
brecha en el mercado. Sus muebles bus­
caban el empleo de la madera nacional, 
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resaltando la belleza de sus vetas,  colores 
y grado de resistencia. Buscaba también
la adaptación al clima tropical, minimizan­
GRORVWDSL]DGRV\DSOLFDQGRWHODVSLHO\ı­
bra natural de los mismos (Fig.46 y Fig.47). 
Además de una búsqueda en adaptar los 
muebles a posturas relajadas, idea que 
parte de la observación de los hábitos bra­
VLOHþRV(Q ODTXHYHULıFDHOJUDQXVRGH 
hamacas por la población y las respectivas 
posturas adoptadas, que será una referen­
cia bastante aplicada por otros diseñado­
res (Fig.45).  (Ortega, 2008). 
El Estudio Palma, era estudio de diseño, 
equipado con un taller de madera, una se­
sión para trabajos manuales y un área de 
montaje. Los muebles que producían eran 
sencillos en su estructura, racional pues 
aprovechaban al máximo las posibilidades 
de la madera, utilizaban materiales como 
piel y telas. Una innovación del Studio Pal­
ma fue la aplicación de la placa contracha­
pada en la fabricación de los muebles en 
Brasil, (Bianchi, 2007:16) sus actividades 
han durado tres años con gran éxito, el 
6LJOR;; 2.2.4 años 50 
motivo de su sierre son los plagios de sus 
muebles realizados por los otros talleres de 
carpintería, con el cierre del Studio Palma 
Lina no se dedica más al diseño trabajan­
do con arquitectura y como comisario de 
exposiciones. 
Se destaca en el trabajo de Lina Bo Bardi la 
valorización por la tradición popular, por los 
materiales y técnicas nacionales, adoptan­
do una postura moderna y vernácula, une 
una visión vanguardista con la popular. El 
trabajo desarrollado por Lina y Tenreiro fue 
de gran importancia para la modernización 
y para la construcción de las bases del 
mueble moderno brasileño fundamentado 
en las tradiciones populares la aplicación 
de materiales nacionales, pensamiento 
seguido por los diseñadores brasileños en 
las próximas décadas. Conviene reseñar 
que si comparamos la situación del diseño 
brasileño con el europeo y el norte ameri­
cano el primero está en desigualdad tanto 
en el ámbito de la  tecnología, como de 
materia prima y de la fundamentación del 
propio Diseño. 
Después de la II Guerra Mundial, Estados 
Unidos tuvo su apogeo, mientras  que Eu­
ropa sale dividida y fragmentada por barre­
ras  ideológicas (capitalistas y comunistas) 
y con la necesidad de su reconstrucción. 
Los países como Reino Unido, Alemania, 
Italia y Escandinavia adoptan el diseño 
moderno en su plan de gobierno, aunque 
variaciones en su naturaleza. Lo aplican 
como herramienta ideológica para afron­
tar sus problemas, reconstruyen y  forman 
sus identidades políticas, sociales, cultura­











Sparke (2009a) destaca la relación entre 
Estados Unidos y los países europeos no 
comunistas que por medio del Plan Mar­
shall (1947) invierte grandes cantidades 
de dinero para la su reconstrucción y para 
su sector industrial, además de implantar 
un modelo de sociedad de consumo en 
dichos países. También menciona que el 
diseño europeo en estos momentos es un 
agente democratizador, una la fuerza ra­
cional que busca proporcionar y ofrecer a 
todos los niveles de vida las herramientas 
de la reconstrucción. 
En este periodo abordaremos los casos 
de Italia, Alemania y Escandinavia. En Es­
candinavia se producirá un diseño que De 
Fusco le llamará de “artesanado mecaniza­
do” (De Fusco, 2005:282–290) combina 
el saber hacer autóctono tradicional con 
valores culturales, sociales, humanísticos
y medioambientales con la máquina. El
diseño italiano incorporará su tradición ar­
tística a esta actividad que ha sido enten­
dida como “artístico-cultural” (De Fusco, 
2005:315) con aspectos reformadores y 
pedagógicos caracterizados por la extre­
ma personalización de los proyectos, por 
el individualismo, por la autoría, remitiendo 
DXQDREUDGHDUWH \FRQıJXUDQGRHOGL­
señador como diseñador-artista. Alemania 
LQĲXLUÈHQHOPRGHORGHGLGÈFWLFRSHGDJĂ­
gico de los cursos de diseño en general.
El minimalismo llamativo y neo-funcionalis­
mo de muchos de los diseños de Alema­
nia de la década de 1950 y 1960, junto 
con los de Italia y los países escandinavos, 
ayudaron a establecer la Europa occiden­
tal como el hogar del buen diseño moder­
no en el mercado internacional. (Sparke, 
2009a:18) 
Italia y Escandinavia posen elementos que 
se acercan  a la labor de los diseñadores 
brasileños en el intento rescatar y encon­
trar sus tradiciones locales y adaptarlas a 
los contextos de cada época, caracterís­
ticas que se consolidará a lo largo de las 
décadas, y que actualmente constituye la 
identidad del diseño brasileño.  Ya Alema-
QLDLQĲXLUÈHQHOPRGHORGHGLGÈFWLFRSHGD­
gógico de los cursos de diseño brasileños 
FRPRWDPELÜQHQVXıORVRIìDGHŗEXHQGL­
seño” funcional y objetivo, más allá de las 
tendencias y estilos donde la “forma sigue 
la función” una estética racionalista y mo­
derna. 
,WDOLD  DO ıQDOGH ORVDþRVYLYìDXQ UÜ­
gimen liberal que incentivaba a la gente a 
consumir y a mejorar su calidad de vida a 
través de la adquisición del bien moderno, 
el símbolo de esta modernidad italiana era 
la Vespa, dentro de su plan de desarrollo 
del diseño de producto uno de los sec­
tores de desarrollo fue el mueble. En Ita­
lia el modelo moderno fue adoptado para 
comunicar la nueva cara de la república, 
dicho modelo con fuertes referencias de 
la Bellas Artes crea una nueva estética. 
&RPRFRPHQWD6SDUNHŗő6HPDQLıHVWD 
en lo que se conoce como una línea italia­
na, una nueva estética orgánica visible en 
una gama de diseños de muebles y pro­
ductos. (Sparke, 2009a:13-14).” 
Es importante no dejar de comentar el 
contexto que el diseño italiano encontraba 
HQHOıQDOGHOD,,*XHUUD0XQGLDO
 […] Modernismo no fue totalmente rechazado 
en el movimiento fascista de Italia, como fue 
en Alemania, y por lo tanto, en Italia después 






cazmente el mensaje de la nueva República 
elegida democráticamente. Resuelve este di­
lema al optar por el modelo que tenía un fuer­
te componente de Bellas Artes, creando así 
un nuevo aspecto de la cultura material de la 
SRVW(VWHQXHYRORRNHUDYLVLEOHDıQDOHV 
GHHLQLFLRGHORV6HPDQLıHVWDHQ 
lo que se conoce como una línea italiana, una 
nueva estética orgánica visible en una gama 
de diseños de muebles y productos. (Sparke, 
2009:13-14) 
Italia ha desarrollado un lenguaje de Dise­
ño industrial experimental y artístico donde 
rescata la tradición en el arte y lo traspasa 
al Diseño con un hibrido entre arte, arte­
sanía e industria. Comenta Wilhide (2010) 
que: 
Durante las décadas de 1950 y 1960, la obra 
de los diseñadores italianos igualó a la de los 
mejores escandinavos, tanto en calidad de 
manufactura como en compromiso con la 
modernidad. En Italia, el enfoque vanguardista 
GHOGLVHþRKDEìDGHıQLGRODUHFRQVWUXFFLĂQGH 
posguerra, impulsaron empresas innovadoras 
como Cassina o Artemide. La silla Superligera 
(1957), de Gió Ponti (1891-1979), derivaba de 
la chiavari, un tipo de silla típica usada por los 
pescadores italianos. (Wilhide, 2010:51) 
El diseño italiano posee características sin­
gulares, en la  industria a través de combi­
naciones de diversos materiales en que la 
creatividad predomina sobre la materia; un 
buen ejemplo del diseño italiano creativo, 
sin prejuicios y de forma experimental es el 
diseño de Achille Cartiglioni, donde aplica 
estas cualidades en su taburete “Mezzadro 
Stool” de 1957 (Fig.48), podemos obser­
var su creatividad y su carácter experimen­
tal, al coger una silla de tractor y aplicar en 
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una base de metal y madera para hacer 
un taburete.  En los años noventa en Brasil 
veremos este mismo espíritu creativo y ex­
perimental en el trabajo de los diseñadores 
brasileños Hermanos Campana. 
En las declaraciones de De Fusco (2005) 
observaremos que la creatividad manifes­
tada de modo sin prejuicio y experimental
es una característica del diseño italiano. 
[…] el objeto industrial diseñado en Italia, país 
donde no hay abundancia de ningún material 
HVSHFìıFRVHSURGXFHFRQWRGRWLSRGHPD­
teria prima, algo que condiciona las técnicas 
productivas y, sin duda, la concepción proyec­
tual. Al tener que empezar de cero con cada 
proyecto, la tecnología de elaboración de un 
material parece imponer la forma a los obje­
tos o, como sucede más a menudo, la idea 
proyectual fuerza la materia hasta el extremo 
de desnaturalizarla. Pensemos en los produc­
tos de madera en los que la unión de la pie­
zas depende más de los elementos metálicos, 
tornillos y clavos, que del modo tradicional de 
encaje y corte (muchos muebles ejemplares 
de Albini presentan este tipo de elaboración); 
[…] La consecuencia de este empleo sin pre­
juicio y experimental de los materiales es la na­
turaleza polifacético de muchos muebles. (De 
Fusco, 2005:314) 
En paralelo Escandinavia mantenía su línea 
de trabajo iniciada por Alvar Aalto en tradi­
ción local y en el diseño orgánico buscan­
do siempre su equilibrio con un predominio 
en las áreas de artes aplicadas y la esfera 
doméstica. Dentro en un contexto común 
donde la escasez de los recursos les lleva 
a elaborar sus propias herramientas  para 
la ejecución de objetos artesanales. 
La década de 1950 varios diseños clásicos 
desarrollados por artesanos se adaptaran 
a técnicas modernas de manufactura. To­
rrent & Marín (2009) comentan que “Será 
la presencia de este experto artesano la 
que proporcionará unos sólidos recursos 
humanos al desarrollo industrial de los sec­
tores del mueble, el vidrio, la cerámica o el 
menaje. (Torrent & Marín 2009:290)”  Es­
candinavia crea un imagen en su producto 
tan particular que será reconocido como 
cultura nórdica, conquista un espacio en 
el mercado internacional resalta Sparke 
que “los objetos de artesanía y diseño so­
ıVWLFDGRVGHFLGLHQGR WUDEDMDU MXQWRVSDUD 
promover sus creaciones y hacer hincapié 
en sus características compartidas - su 
arte, su variante humanista del modernis­
mo y su compromiso con los ideales de­
mocráticos (…)” (Sparke, 2009a:17). 
Un ejemplo de la combinación de tradi­
ciones de arte existentes del país con un 
nuevo enfoque de marketing internacional, 
es la silla Hormiga de Jacobsen de 1952 y 
las sillas de la Serie 7 (Fig.49 y Fig.50) que 
son uno de los mayores éxitos comercia­
les en el sector del mueble. 
Paralelamente Alemania no tardó en resta­
blecer un órgano de Gobierno para pro­
mover el diseño, la realización de ese pro­
yecto se convirtió en su objetivo inmediato, 
se desarrolló tanto en los niveles político, 
comercial y educativo. Un sistema de apo­
yo para los diseñadores y fabricantes, or­
ganizado para promover exposiciones  de 
diseño moderno que garantizaba la cons­
trucción de una cultura de diseño que era 
entendida como un elemento importante 
dentro de los programas de regeneración 
económica y cultural. 
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 La Escuela Superior de Diseño de ULM 
(HFG- ULM Hochschule Für Gestaltung), 
con un corto periodo de existencia crea­
da en 1953 y cerrada en 1968 con pro­
blemas políticos y económicos, será un 
modelo adoptado en muchos países en la 
enseñanza del diseño y Brasil es uno de 
ellos. En su estructura contaba con los 
grados de Diseño de Producto, Diseño 
3VZHYX\L[PWVZKLSWLUZHTPLU[VNYmÄJV 
creativo en los diseñadores industriales de mue­
blesbrasileños entre 1950 hasta 2015 
*UÈıFR$UTXLWHFWXUD&RPXQLFDFLĂQ\&L 
nematografía con una duración de cuatro 
años cada uno. 
Desde su implantación la Escuela Supe­
rior de Diseño de ULM enfrentaba un po­
lémico dilema en su modelo formativo en 
que Max Bill creía que la formación debería 
ser artesano y artístico más cercana a la 
Bauhaus y Tomás Maldonado y Otl Aicher 
más técnica cercana a la industria, a lo lar­
go de los años y de varios cambios en su 
modelo didáctico se consolida un modelo 
metodológico pautado en la técnica don­
de el Diseño es tratado como una ciencia 
técnica y no artística. 
6HJěQ 3HUHLUD  8/0 GHıQLĂ DO 
diseñador como artista en el proceso pro­
yectual y veía el proyecto de diseño como 
herramienta para solución de problemas. 
Desarrolló una metodología que equilibra­
ba arte y ciencia en el proceso de proyec­
to de diseño,  además de conquistar una
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estrecha relación con la industria respon­
diendo a problemas reales en procesos de 
colaboración entre al escuela y la industria. 
(VWHSHUıOGHOGLVHþDGRUPÈVWÜFQLFRDGRS­
tado por la Escuela Superior de Diseño de 
8/0HQHOUHODWRGH6SDUNHYHULıFD 
que era una propuesta de la Republica Fe­
deral Alemana que comenta: 
Alemania concentró mucho más en el espec­
tro técnico  y en la creación de una estética 
moderna con una orientación técnica para
bienes de consumo. Había sido un destinatario 
de la ayuda del Plan Marshall en la década de 
1940 y 1950 y lo había invertido en nuevas in­
dustrias de fabricación. En la década de 1950, 
a pesar de los graves desafíos que tuvo que 
enfrentar en la inmediata posguerra – derrota 
PLOLWDUSUREOHPDVıQDQFLHURVDQWHVXGLPHQ­
sión de este a oeste – se había convertido en 
una sociedad opulenta, como muchos de sus 
vecinos. (Sparke, 2009a:17) 
El diseño brasileño tiene sus raíces en el 
modelo racional-funcionalista en el modelo 
de ULM, utilizado por países industrializa­
dos, con la creencia de que nos llevaría al 
desarrollo y la resolución de subdesarrollo 
y de pobreza. La ideología de la Escuela 
Superior de Diseño de ULM fue el marco 
de inicio de la enseñanza del diseño en 
Brasil,  donde prima por racionalidad, por 
las formas geométricas, tonos anacróni­
cos, estética modernista distanciando de 
la búsqueda de un lenguaje propio nacio­
nal de diversos diseñadores brasileños ex­
presado en las décadas anteriores. 
En los años 50 el progreso económico, 
social y cultural en los Estados Unidos 
VHUHĲHMDUÈHQ(XURSD(ODXPHQWRGH ORV 
ingresos proporcionó una mejora en las 
condiciones materiales, una mayor demo­
cratización del mercado y de adquisición 
de bienes materiales donde la familia y el 
individuo eran los principales mercados 
de consumo. El uso de los medios de 
comunicación de masas (cine, televisión, 
revistas,etc…) fueron los mecanismos uti­
lizados para crear la cultura del consumo, 
siendo su objetivo la vida cotidiana, donde 
se crean patrones de consumo y modelos 
de estilo de vida. 
Penny Sparke (2010) comenta que: 
El consumo de cultura material moderna se 
convirtió en el principal medio de construc­
ción de la identidad y en una manifestación de 
aspiración y éxito sociales para la mayoría del 
mundo occidental industrializado de las dé­
cadas de los cincuenta y los sesenta y más 
importante aún, estos nuevos consumidores 
HQSDUWLFXODUGHPDQGDEDQGHPRGRHVSHFLı­
co productos e imágenes modernos, y por lo 
general se reconocía que los diseñadores, po­
seían la destreza visual necesaria para poder 
representar la imagen, o las imágenes, de la 
modernidad (Sparke, 2010:139). 
Emocionados con el nuevo material y con 
las nuevas posibilidades estéticas que 
proporcionaba, la imaginación del diseña­
dor y su creatividad  en algunos casos so­
brepasaban las posibilidades del material,
como de la silla Tulip (1955-1956) (Fig.51 
\)LJGHODUTXLWHFWR\GLVHþDGRUıQODQ­
dés radicado en Estados Unidos  Eero 
Saarinen (Fig.53) ha tenido que fragmen­
tarla en partes por no poder realizarla de 
XQDSLH]DVROD+DFRPELQDGR ODıEUDGH 
YLGULR\DOXPLQLR :LOKLGH  UHıHUHD 




la industria del plástico de la época le im­
pidieron  lograr lo que se había propuesto: 
una silla de una sola pata creada a partir 
GHXQPROGH:KLOLGHŘ9HULıFD 
mos en el dibujo presentado para patentar 
la silla el detalle de la unión de las partes 
GHıEUDFRQODGHDOXPLQLR 
El periodo post II Guerra Mundial está mar­
cado por el surgimiento de la sociedad de 
consumo, de la ampliación en la oferta de 
bienes de consumo y del poder de com­
3VZHYX\L[PWVZKLSWLUZHTPLU[VNYmÄJV 
creativo en los diseñadores industriales de mue­
blesbrasileños entre 1950 hasta 2015 
pra. Se destaca el uso de los medios de 
comunicación para crear patrones de con­
sumo que resulta de un incremento en el 
consumo y la homogeneización de la so­
ciedad. El diseño surge como un elemen­
to para fortalecer la identidad nacional y
como estrategia de conquista del mercado 
mundial. El diseñador en este periodo con­
quista un espacio en la sociedad siendo 
uno de los elementos que colabora en la 
construcción de la sociedad de consumo. 
Como vimos a lo largo de este apartado 
el advenimiento de la industria  suscita el 
cambio en la forma de trabajo, donde el de­
bate entre artesanía e industria fue impor­








tante para la implantación del Diseño. 
Se constata que la relación creadora 
del artesano en la que detiene todo el 
conocimiento del proceso de produc­
ción se adapta al proceso industrial, 
el creador industrial antiguo artesano 
trabaja en la creación y materialización 
de la idea, por tanto la producción es 
responsabilidad de la industria. 
El término de la II Guerra Mundial mar­
ca un profundo  cambio en la sociedad 
y en su modo productivo. En 1956 por 
primera vez en EE.UU. el número de 
ORVWUDEDMDGRUHVHQRıFLQDVKDQVXSH­
rado los de fábrica, este hecho marca 
el advenimiento de la sociedad pos-in­
dustrial, la reducción del esfuerzo físi­
co y el aumento del trabajo intelectual 
(Dantas, 2007). Marca así, un cambio 
de sistemas de producción, lo cual no 
VLJQLıFDODHOLPLQDFLĂQGHODQWHULRU\Vì 
el dominio de un sistema sobre otro. 
La relación del arte e industria está 




cos importantes la Revolución Industrial, 
como hemos visto que marca el cambio 
de la labor artesanal por el trabajo industrial 
y la Revolución Posindustrial que marca el 
cambio del modo de trabajo físico por el 
trabajo intelectual cambio  fundamental 
que marcará las próximas décadas . 
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LOS ARQUETIPOS DEL ROBERTA 
PENSAMIENTO GRAFICO BARBAN 
CREATIVO. FRANCESCHI 
%UDVLOVLJOR;; 2.2.5 años 50 
En el Brasil de los años 50, se produce un 
periodo de innovaciones en la cultura y en 
la sociedad que experimenta una intensa 
modernización y una renovación de valo­
res y costumbres. Un periodo impar en la 
historia del diseño brasileño por la diversi­
dad de iniciativas en el área del diseño de 
muebles. Los diseñadores se aventura­
ban en emprendimientos como la apertura 
de tiendas especializadas o de pequeñas 
fábricas hasta la implantación de modelos 
de trabajo pautado en los ideales del  Arts 
and Crafts. 
3RGHPRV YHULıFDU HQ HO UHODWR GH %LDQFKL 
(2008) que la década de 50 marca el naci­
miento del diseño Brasil: 
[…] Surge el diseñador brasileño, inicialmente 
en el sector de muebles, reunían las condicio­
nes para su nacimiento  - situación que debe 
ser destacada en el sentido de caracterizar 
HOSXQWRGHSDUWLGDHQHOTXHGHıQHODHYROX­
ción del diseño industrial en Brasil. La década 
de los 50 representa, tanto en el diseño de 
muebles como el diseño general un momento 
de inicio y consolidación del diseño nacional 
(Bianchi, 2008:16). 
Resaltó que dicho relato fundamenta el 
enfoque realizado en la investigación en 
el análisis de los diseñadores de muebles 
EUDVLOHþRV\MXVWLıFDDVìODHOHFFLĂQGHHVWH 
profesional. El diseño de producto en Bra­
sil se inició en el sector de mueble lo per­
PLWHYHULıFDUODHYROXFLĂQJUÈıFDGHORVGL­
señadores desde del origen del diseño en 
Brasil hasta los días actuales y comprobar 
el posible cambio o no en los bocetos  de 
dichos diseñadores. 
El inicio de la actividad de diseño en esta 
época es posible por diversas coyuntu­
ras, políticas, culturales, industrial Santos 
(1995) relata: 
[…] La rápida industrialización vivenciada en 
%UDVLO \ OD LQWHQVLıFDFLĂQ GH ORV PHGLRV GH 
comunicación de masa fueran factores que, 
conjugados, contribuyeran a difundir el mue­
ble moderno, el uso de los nuevos materiales, 
la aceptación de las nuevas formas, patrones 
y tendencias en la decoración de los interio­
res… la consolidación de la industria en Brasil 
KDSRVLELOLWDGRHQORVDþRVODFRQıJXUDFLĂQ 
de condiciones optimas para que se dieran las 
principales experiencias de industrialización del 
mueble (Santos, 1995:103). 
Al mismo tiempo que hay un desarrollo por 
parte de las industrias de muebles impul­
sada por los diseñadores,  el sector indus­
trial brasileño desconocía  la actividad de 
diseño, la elite de São Paulo y Rio de Ja­
neiro ha incentivado la formación y la cali­
ıFDFLĂQGHSURIHVLRQDOHVSDUDDWHQGHUXQD 
demanda crecente en el mercado debido 
al crecimiento del país.  
En este período vemos las primeras ini­
ciativas de formar escuelas de diseño en 





primera liderada por la arquitecta Lina Bo 
Bardi que en 1951 en el Instituto de Arte 
Contemporáneo (IAC) del Museo de Arte 
Moderna de São Paulo (MASP) estimula­
ba la relación entre diseño, arte, industria 
y artesanado ha durado tres años en los 
cuales tres alumnos Almir Mavigner, Mary 
Vieira y Alexandre Wolner  fueran invitados 
por Max Bill a estudiar en Escuela Superior 
de Diseño ULM en el periodo de 1954 a 
1958 de estos tres solo Wolner ha vuelto a 
Brasil iniciando su actividad profesional en 
GLVHþRJUDıFR1LHPH\HU 
Otra iniciativa en el ámbito de la enseñan­
za fue la Escuela Técnica de la Creación 
(ETC) del Museo de Arte Moderno de Rio 
de Janeiro (MAM) que se inauguró en 
1958 por el presidente de la república Ju­
celino Kubitscheck. En 1953 Max Bill visita 
Brasil y conoce el proyecto del MAM hace 
sugerencias al consejo del museo sobre la 
elaboración del curso  de la ETC  en lo que 
se asemejaba al modelo de ULM, modelo 
que estaba elaborando para implantar en 
la futura escuela de  ULM. El ETC no ha 
logrado funcionar como ha sido planeado 
por sus fundadores, fueran realizados cur­
VRVWHPÈWLFRVHQODÈUHDGHGLVHþRJUÈıFR 
por profesores como Tomás Maldonado y 
Otl Aicher, la falta de dinero y la desco­
nexión entre escuela e industria hizo que 
el gobierno del Estado colaborase con el 
proyecto de crear un grado de diseño in­
dustrial en Brasil, esta colaboración dará 
fruto años después con la  fundación de 
la Escuela Superior de Diseño Industrial 
(ESDI) que inicia sus actividades en 1962. 
(Niemeyer, 1997). 
Según Denis (2000):
 […] el diseño brasileño se vio obligado a ge­
nerar soluciones a la altura de los grandes de­
safíos sociales y culturales de la época. Los 
diseñadores … se vieran divididos entre na­
cionalismo e internacionalismo, entre tradición 
artesanal y progreso industrial, y los resultados 
fueran tan diversos como las personas meti­
das en los debates. El ejemplo de Joaquim 
Tenreiro, tal vez el más importante diseñador 
de muebles de la época, puede ayudar nos 
a aclarar mejor este punto… sus muebles 
demuestran una conciencia nítida del hacer 
\ GH ORV RıFLRV DUWHVDQDOHVő /RV SUR\HFWRV 
de Tenreiro en la década de 50 comparte la 
investigación formal, material y técnica de los 
Eames o de Saarinen como también la ideo­
ORJìDPRGHUQD(QWUHWDQWRGLıHUHGHVXVFRQ­
temporáneos americanos, Tenreiro proyectaba 
y fabricaba sus muebles artesanalmente, no 
solamente por las limitaciones de demanda 
del mercado local si no también por posicionar 
se contrario a fabricación industrial [...] (Denis, 
2000:163-164). 
En contrapartida de la visión de Tenreiro 
WHQHPRVD ıQDOHVGH ORV DþRV  YDULDV 
empresas que aprovechan el crecimiento 
económico de país para aventurarse en la 
producción en serie de muebles.  Santos 
(1995) relata que “[…] estas empresas, a 
su modo, animadas por diferentes visiones 
del diseño fueron responsables del inicio 
de la producción en serie del mueble mo­
derno, que deja atrás la etapa del mueble 
artesanal único y de modelos exclusivos. 
(Santos, 1995:103)”. 
Ilusionados con el momento económico 
del país pequeñas industrias tímidamente 
aportan sus producciones, sería el caso
de la Oca de Sergio Rodrigues, autor de 
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la Butaca Mole (1957) el primer diseño 
brasileño que ha logrado premio interna­
cional, diseñador que busca el lenguaje 
del diseño brasileño continua con el labor 
del diseñador Tenreiro muebles Branco 
&Preto, Unilabor entre otras como  la Mo­
bília Contemporânea, de Michel Arnault, a 
L’Atelier, de Jorge Zalszupin, a Escriba, de 
José Serber (Bianchi, 2008) 
La aceptación del mueble moderno en la 
clase media de Rio de Janeiro y São Paulo 
y la demanda por diversidad de productos 
ha impulsado la fabricación industrial del 
mueble, entretanto el hábito y la tradición 
social del encargo de muebles al carpin­
tero permanece hasta la actualidad. En los 
años 50 muchos de los encargos eran rea­
lizados por los arquitectos, según Bianchi
(2008) “ […] los arquitectos normalmente 
diseñaban los muebles de sus proyectos 
arquitectónicos, un hábito que crece entre 
estos profesionales en los años 50. El in­
édito en estos momentos es el producto 
con características industriales, […]” (Bian­
chi, 2008:20-21) 
En una entrevista cedida a Bianchi el dise­
ñador Carlo Fongado7 cometa que: 
[…] todo era hecho de madera (de metal no 
había prácticamente nada), con la llegada de 
ODLQGXVWULDDXWRPRYLOìVWLFDODVGLıFXOWDGHVFR­
menzaron a ser superadas, a partir de este 
momento podríamos hacer cualquier cosa, 
pues cualquier tipo de material se convertía en 
accesible, ya que existía a partir de este mo­
mento una tecnología que nos favorecía (Bian­
chi, 2008:17). 
Se destaca en este período el trabajo del 
diseñador de muebles Sergio Rodrigues 
que de todos los diseñadores que actua­
ron en el sector de muebles en este pe­
ríodo, él es el único que ha tenido una 
producción continua y preponderante. Los 
demás han sido esporádicos o discontí­
nuos. Sergio es el primero diseñador en 
conquistar fama internacional con su buta­
ca “Mole” (Fig.54) en 1961 el premio de la 
Bienal Concorso Internazionale del Mobil, 
de Cantu- Italia. 
Cuando era niño, pasaba horas en la car­
pintería de su tío-bisabuelo donde ha de­
sarrollado su habilidad en el labor con la 
madera (Leal, 2002:242). Sergio comenta 
que fue con su tío-bisabuelo que ha per­
cibido que un boceto, un dibujo entregue 
a un carpintero podría salir un mueble. 
7. Citado a través de Bianchi, C.B.L (2007). Mobília Brasileira Contemporânea. São Paulo: Centro Cultural São Paulo. 







quitectura trabajó para diversos estudios y 
empresas. Antes de iniciar su trayectoria 
individual trabajó para la empresa Forma 
en São Paulo donde ha conocido Lina 
Bo Bardi y Gregori Warchavchik, y tenien­
GR LQĲXHQFLDVGH ODV LGHDVPRGHUQLVWDV\ 
buscando una estética brasileña. Santos 
(1995) comenta “Sergio alimentaba la idea 
de crear un espacio donde pudiese desa­
rrollar muebles genuinamente brasileños, 
del diseño al material empleado, en con­
traposición del que se hacia en la época” 
(Santos, 1995, p:125). 
En 1955 abre su propia empresa Oca 
en Rio de Janeiro una tienda de muebles 
donde colaboraban diversos diseñadores, 
en paralelo funcionaba una galería donde 
se exponían los nuevos productos, reali­
zaban concursos de muebles siendo una 
opción de modernidad y vanguardia para 
los espacios arquitectónicos de la época, 
Santos (1995) relata: “[…] continua la tra­
dición de los grandes artesanos brasileños 
de la madera e al mismo tiempo marca la 
transformación del mueble y de los patro­
nes del uso y del gusto del sector (San­
tos,1995:134).” 
Sergio desarrolla muebles de madera, su 
incesante creatividad lo lleva a crear en 
cualquier soporte que le permita dibujar 
)LJFRQıHVDHQXQDHQWUHYLVWDTXH 
[…] algunos de sus mejores dibujos fueran 
hechos en papel de empaquetar o trozos de 
papel que estaban sueltos por arriba de las 
cosas, empezó a trabajar con shoeller tiempos 
después relata que era un papel tan bueno 
que su mano no se movía (Leal, 2002:245). 
El segundo caso es un buraca del audito­
rio de “Dois Candangos” (Fig.56) en Brasi­
lia que por medio de contextos adversos 
fue capaz de crear y construir las 250 si­
llas con el apoyo de la sociedad este caso 
es el ejemplo del carácter brasileño de im­
provisar y de ayudar a los demás a lograr 
que las cosas aconteciesen. 
Borges (2007:15-17) comenta en su libro 
“Sérgio Rodrigues” que en 1963 el antro­
pólogo Darcy Ribeiro invita a Sérgio Ro­
drigues a proyectar las sillas del autitório 
“Dois Candangos” el diseñador tenia 20 
días para proyectarlas, fabricarlas y insta­
larlas en el vuelo de São Paulo a Brasilia. 
Ha proyectado la silla que debería permitir 
XQ OHYHPRYLPLHQWRSDUDTXH EHQHıFLH OD 
FLUFXODFLĂQGHODVSHUVRQDVHQODVıODVGH 
sillas. Por el corto plazo para la fabricación 
GH ODV PLVPDV TXH KD WHQLGR GLıFXOWDG 
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para encontrar quien las produjera, dado 
que la carpintería y cerrajería con la que 
trabajaba necesitarían un mes para desa­
rrollar sólo el prototipo. Después de mucha 
negociación se logró que en dos semanas 
las 250 sillas estuviesen en Brasilia, pero 
veinte cuatro horas antes de la inaugura­
FLĂQQRKDEìDWUDEDMDGRUHVVXıFLHQWHVSDUD 
montarlas fue donde Sérgio y Darci  han 
puesto un cartel en un autobús diciendo 
“La Universidad de Brasília te necesita”, 
poco después el autobús vuelve lleno de 
estudiantes que colaboran en montar las 
sillas logrando que estuviesen listas para 
su inauguración. 
El ejemplo de la silla del auditorio de los 
ŗ'RLV&DQJDQJRVŘQRVGHPXHVWUD ODĲH[L­
bilidad y la adaptabilidad de los brasileños 
en hacer las cosas y el modo de impro­
visar soluciones mediante las urgencias, 
el espíritu para ayudar las estudiantes los 
carpinteros y los cerrajeros, esto demues­
tra la sociedad brasileña que soluciona de 
cualquier modo y con obstinación los pro­
yectos y problemas en su desarrollo. 
Sérgio Rodrigues con más de 1200 pro­
\HFWRV YHULıFDPRV VX VROWXUD HQ GHPRV­
trar sus ideas en sus bocetos, percibir que 
el contacto con su tío-bisabuelo le marcó 
mucho en el modo de expresarse posibili­
WDGRVXGHVDUUROORHQODJUÈıFDGHORVER­
cetos llegando a una desenvoltura espec­
tacular y una comunicación precisa de sus 
LGHDVSRUPHGLRGHVXJUÈıFD 
Sérgio Rodrigues como diseñador logra 
romper con el sentarse elegante, se ade­
lanta por a las demandas para la informa­
lidad que dominarán la próxima década 
donde los jóvenes intelectuales se senta­
rán en el suelo o en muebles que aparen­
tarán grandes cojines.  
Comenta Borges (2007) que: 
Al lanzarse en el Diseño en los años 50, Sérgio 
Rodrigues soñaba con un modelo de industria­
lización para el país que acabó no concretán­
dose. La aceptación del diseño moderno por 
el publico también se demostró más lento del 
que aparentaba al principio. Sólo medio siglo 
después se puede decir que los muebles mo­
dernos suplantaran los de estilo en el gusto 






Sociedad 2.3 Posindustrial 
Mientras que la sociedad Industrial fue res­
ponsable de la estandarización tanto cultu­
ral como social, la sociedad Posindustrial 
ha promovido la fragmentación de la cul­
tura local y la inclusión de la cultura global, 
el aumento de la libertad individual y la de­
pendencia de la tecnología. 
La sociedad posindustrial se preocupa por 
la calidad, por el medio ambiente, por las 
QHFHVLGDGHVLQGLYLGXDOHVSRUODĲH[LELOL]D­
ción de la producción a través de la tecno­
logía y por la búsqueda de una personali­
zación en sus productos. Como observa 
Denise Dantas (2007) “[…] Esta personaliza­
ción entretanto, será ejecutada por la progra­
mación de maquinas, de modo automatizado. 
El trabajo humano está en las manos de los 
diseñadores, […] (Dantas, 2007:135).” 
Dantas (2007) en su comentario pone en 
situación de relieve el diseñador como el 
creador de los objetos que todavía trabaja 
de forma analógica pero con la llegada de 
la automoción en la industria el diseñador 
deberá apartarse y desarrollar un trabajo 
hibrido que en determinados momentos 
del procesos será analógico y en otros 
momentos digital.  No podemos olvidar 
que el sistema CAD (Computer Aided De­
sign) o DAO (Diseño Asistido por Ordena­
dores)  inventado en los años 50 cambiará 
por completo el modo de proyectar. Se 
incierta en el sistemas de las grandes em­
presas en los años 80 y se generaliza al 
llegar a los ordenadores personales de los 
profesionales y estudiantes de las áreas 
de diseño, ingeniería y arquitectura. 
Este  sistema revoluciona el mundo del 
proyecto en general y de la industria, apor­
tando una mayor precisión en el dibujo, 
una agilidad, que permita corregir el pro­
\HFWR LQıQLGDGGHYHFHVVLQ ODQHFHVLGDG 
de rehacerlo por completo como era de 
costumbre en  papel, además de poder
imprimir la cantidad de copias que quiera. 
Con la llegada de Internet se ha posibilita­
do desarrollar proyectos con equipos inter­
nacionales y a distancia. 
Una verdadera revolución en la manera 
de representar y proyectar. Un divisor de 
DJXDV XQ FDPELR VLJQLıFDWLYR HQ HO SUR-
ceso proyectual.  Además de favorecer
la personalización del objeto que permite 
acercarse cada vez más al usuario una 
producción a la carta. 
… Los sistemas CAD (diseño asistido por 
ordenador) cambiaron a su vez la forma en 
que muchos diseñadores-arquitectos y dise­
ñadores de producto en particular – llevan a 
cabo su trabajo diario. La tecnología también 
transformó la naturaleza de las imágenes, los 
productos de consumo y los servicios que se 
ponían al alcance de los consumidores. Los 
diseñadores tuvieron que reaccionar ante los 
GHVDIìRV TXH WRGR HVWR SODQWHDED \ UHGHıQLU 
sus contenidos y prácticas en función de ellos. 
Además de la transformación del propio proce­











XX se introdujeron nuevos métodos de fabrica­
ción que generaron una mayor diversidad de 
productos  disponibles en el mercado. El ale­
jamiento del modelo fordista de producción en 
serie hacia lo que David Hounshell llamó “pro­
GXFFLĂQ GH VHULH ĲH[LEOHŘ UHIRU]Ă D VX YH] OD 
importancia del diseño para garantizar la diver­
sidad de productos y el mercado segmentado 
que se derivaba de ella. Como resultado del 
cambio sociocultural, la democratización del 
consumo y el paso de los fabricantes a la gran 
producción, el concepto de mercado global 
SRUVHJPHQWRVVHIXHLPSRQLHQGR&RQHOıQ 
de atraer a su publico objetivo, los diseñadores
procuraban que los productos tuvieran identi­
dad distintiva y los fabricantes perfeccionaban 
sus sistemas de producción para ser capases 
GH IDEULFDU VXıFLHQWHV \ GLYHUVRV SURGXFWRV 
(Sparke, 2010:172-173). 
El panorama industrial en este periodo ha 
cambiado, vemos una expansión de em­
presas hacia otros continentes las llama­
GDVPXOWLQDFLRQDOHVXQDGLYHUVLıFDFLĂQHQ 
el modo de organizarse y la inserción de 
las nuevas tecnologías productivas que 
posibilita la reducción de inventario y la 
entrega “justo en tiempo”, la descentraliza­
ción de la producción y la subcontratación 
como también la producción en series pe­
TXHþDVHOGLVHþRĲH[LEOH\SHUVRQDOL]DGR 
/D GLYHUVLıFDFLĂQ GH ORV PRGRV GH SUR­
ducción de expandirse por todo el planeta
donde coexista la producción fordista, la 
ĲH[LELOL]DGDIRUPDGHRUJDQL]DUVHODDUWH­
sanal y la patriarcal (Harvey,1998) . 
Los diversos cambios ocurridos en la so­
ciedad y en su modo de producción crea 
un nuevo contexto donde se hacen nece­
sarios sistemas de información precisos 
y rápidos, donde lo efímero potencializa 
la variación de gustos,  tendencias y la 
mutabilidad del conocimiento. Sociólo­
gos como Lyotard (1984) y Kumar (1997) 
apuntan que estas transformaciones son 
la señal del cambio de una sociedad in­
dustrial donde su base era la producción 
industrial hacia una sociedad donde su 
fuerza de producción es el conocimiento 
y la informatización. Surge así la nueva so­
ciedad del conocimiento, electrónica que 
se transforma en redes de información
(Castells, 1999) que se une cada vez más 
a la cultura y a la sociedad. Evidencia así 
una estructura basada en el caos, en la 
instabilidad, en lo efímero,  en la realidad 
orgánica y desorganizada.  
El movimiento posmoderno, al contrario 
del movimiento moderno prioriza la irracio­
nalidad, la identidad es individual, local o 
de grupo. Da cabida a la ornamentación, 
la ironía, el historicismo, el eclecticismo y 
el pluralismo. Una sociedad que consume 
prioritariamente productos, servicios, es­
pacios e imágenes.
 Según Sparke (2010): 
[…] el diseño, por lo tanto, formaba parte del 
mensaje, incapaz de mantenerse fuera del sis­
tema del que era parte integrante [...] También 
sirvió para validar “lo otro”, que en el mundo de 
la cultura material estaba representado por el 
lujo, el gusto feminizado, las artes decorativas 
y la fabricación artesanal. En gran medida, por 
tanto, la “estructura del sentir” postmoderna 
WXYRXQDUHSHUFXVLĂQVLJQLıFDWLYDHQHOPXQGR 
de la cultura material […]( Sparke, 2010:213­
214). 
Aunque el movimiento posmoderno no ha 






a la cultura de los objetos permitiendo un 
eclecticismo de los productos, imágenes y 
espacios, reconsiderando la historia como 
un factor cultural, como también la repre­
sentación de imágenes sobre el producto 
y la relación entre el diseño y el marketing. 
En un período complejo que se inicia en 
los años 60 y que se extiende hasta la
actualidad, los sistemas de valores antes 
vigentes como orden, simplicidad,  univer­
salidad, racionalismo y minimalismo no pa­
recen muy adecuados para estos tiempos.
El paso que la visión de la vida irónica y 
compleja son la tónica, donde la diversi­
dad y la libertad de expresión e interpreta­
ción de la realidad aportan combinaciones 
y resultado inesperados. 
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6LJOR;;D²RV 2.3.1 &ULVLVGHOGLVH²RPRGHUQR 
En los años 60 se instala la crisis del di­
VHþRPRGHUQRODFXOWXUDVHUHGHıQìDFRQ­
ıJXUDQGR XQD SOXUDOLGDG VRFLDO \ FXOWXUDO 
este contexto hace que el diseño sea con­
ıJXUDGRFRQFDUDFWHUìVWLFDVPÈVSRSXODUHV 
y orientado al mercado, a la globalidad, en 
el que lo lúdico domina lo racional. Sparke 
(2010:145) relata que este cambio en la 
cultura ha originado la posmodernidad en 
la que se expresaba una cultura material 
diversa y pluralista. 
A partir de los años 60, una vez que la eco­
nomía se ha recuperado del desastre de la 
Segunda Guerra Mundial, empezaron a apre­
ciarse importantes alteraciones estructurales 
HQODVVRFLHGDGHVFDSLWDOLVWDV/DPRGLıFDFLĂQ 
más profunda consistió en el paso de una so­
ciedad basada en el binomio producción/ con­
sumo… Valores como la severidad, el esfuerzo 
y el trabajo, heredados de la tradición protes­
tante del capitalismo, fueron desplazados por 
los valores posmodernos como la distensión, 
el humor, el juego y el ocio. Este cambio de 
sensibilidad facilitó el abandono de la auste­
ra sencillez del estilo funcionalista a favor de 
otras formas más complejas y exuberantes.
ő2WUDPRGLıFDFLĂQVLJQLıFDWLYDUDGLFDHQHO 
constante aumento de la diversidad cultural. 
Muchas sociedades fueron perdiendo pro­
gresivamente su uniformidad ética y cultural 
ante la proliferación de grupos diferenciados y 
subculturas. Este fenómeno ha tenido variadas 
consecuencias; por un lado, ha favorecido el 
eclecticismo cultural; y por otro, ha potencia­
do el deseo de productos con una dimensión 
VLPEĂOLFDTXHIDFLOLWHODLGHQWLıFDFLĂQSHUVRQDO 
Torrent & Marín,  2009:353). 
Lo efímero se instala en la sociedad, el au­
mento de la publicidad hace que la vida 
de los productos y los gustos cambien fre­
cuentemente. Los usuarios sean jóvenes 
o no se les exigían  a los productos una 
JUDWLıFDFLĂQ VHQVXDO \ YLVXDO LQPHGLDWD 
Según Torrent & Marín (2009:339) sus pre­
ferencias son familiaridad, accesibilidad, 
sensualidad, participación, desenfado, ca­
rácter festivo y humor. 
Estos años están marcados por la aplica­
ción para la sociedad de las tecnologías 
desarrolladas en la guerra, como los orde­
nadores y los materiales sintéticos como 
PVC entre otros. La aplicación del plástico 
en el diseño ha permitido una gran libertad 
de expresión, un material que tolera curva-
WXUDVOìQHDVRUJÈQLFDV\ĲXLGDVSRVLELOLGD­
des que otros materiales hasta el momen­
to no permitían, además de ser un material 
de bajo coste e ideal para la industria dado 
que permite una producción a larga esca­
la. Según Elizabeth Wilhide (2011) “… el 
plástico era considerado un material futu­
rista e innovador: sus moldeables cuali­
dades abrían todo un campo de nuevas 
y emocionantes posibilidades.” (Wilhide, 
2011:55). 
En Italia como comenta Sparke (2010) el 
plástico fue un material bastante explora­
do, debido a sus colores, brillo y la libertad 
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 3VZHYX\L[PWVZKLSWLUZHTPLU[VNYmÄJV 
creativo en los diseñadores industriales de mue­
blesbrasileños entre 1950 hasta 2015 
creativa y experimental. 
[…] expresó mayor entusiasmo por el poten­
cial que ofrecían estos nuevos materiales sin­
téticos para el diseño, y los últimos años de 
las década de los cincuenta y primeros de los 
sesenta fueron testigos de experimentos con 
sillas de plásticos realizados por los arquitec­
tos más destacados de la época, como Vico 
Magistretti, Marco Zanuso y  Joe Colombo. 
Aprovechaban las  propiedades “no natura­
les” de materiales como el ABS utilizando una 
gama de colores vibrantes, incluyendo el rojo 
brillante, el negro y el blanco. Tan fuerte fue 
la relación de Italia con los plásticos, conside­
rados como materiales capaces de expresar 
XQ GLVHþR GH FXOWXUD UHıQDGD TXH YDULRV GH 
los diseñadores vinculados al movimiento del 
“antidiseño” en los setenta optaran por utilizar 
una serie de plásticos “blandos” (espuma de 
poliuretano entre ellos) para sus planteamien­
tos artísticos sobre la necesidad de superar el 
movimiento moderno e incorporar ideas sobre 
OD ĲH[LELOLGDG \ PXWDELOLGDG HQ ORV REMHWRV GH 
diseño que constituían el entorno material con­
temporáneo (Sparke; 2010:165). 
Joe Colombo diseñador italiano fue el pri­
mer diseñador en aplicar el moldeado por 
inyección en la producción de muebles,
su idea era hacer una silla de una pieza 
sola, pero ha tenido que fragmentarla en 
partes (patas y asiento), que ha hecho po­
sible venderlas en tres alturas diferentes 
por el hecho de cambiar las patas. Co­
lombo tenía un interés en la forma sencilla, 
HıFLHQWHDGHPÈVGHVXLQWHUÜVHQHOPRGR 
en que las partes de la silla se acoplaban y 
VHHQVDPEODEDQ3RGHPRVYHULıFDUVXLQ 
tención en el desarrollo de los ensambles y 
la aplicación de colores fuertes como tam­
bién la exploración de la nueva técnica por 
su actitud en el dibujo de las líneas curvas 
\ĲXLGDVHQHOGLVHþRGHODVLOODH[SORUDQGR 
la plasticidad del material aplicado. Vemos 
en los siguientes bocetos, el  estudio y la 
comunicación de las uniones de las patas 
con el asiento (Fig.57), la fragmentación de 
la silla Universale (1965-1967) (Fig.58) y el 
dominio técnico del diseño. 
Otro ejemplo de moldeado por inyección 
en la producción de muebles es la  silla 
Selene de 1969 (Fig.60) y la silla Vicaro  de 
1970 (Fig.61) del diseñador italiano Vico 
Magistretti que logra años más tarde ejecu­
WDUXQDVLOODGHXQDVRODSLH]D9HULıFDPRV 
DGLIHUHQFLDGH&RORPERTXHUHĲHMDEDHQ 
sus bocetos un pensamiento técnico por 
la representación de la silla, de los ensam­
bles y los apuntes de las medida, Magis­
tretti  expresa una libertad en sus bocetos 
)LJ\)LJXQDLQWHQVLGDG\ĲXLGH] 
en las líneas en la expresión del pensa­
miento creativo como también la explora­
ción máxima de la plasticidad del material 
por las curvas y pliegues que demuestra 
sus bocetos. 
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Los nuevos materiales, la ruptura de las 
formalidades y protocolos ha posibilitado 
que los diseñadores explorasen nuevos 
modos de sentarse y de apropiarse de los 
objetos. Además de encontrar con nuevas 
formas de la vida alternativas en las que se 
preocupan por el consumismo desenfre­
nado reivindicando actitudes más sostenib 
les, como también objetos y ambientes 
PÈVFÈOLGRV\ĲXLGRVHQODFRPXQLFDFLĂQ 
Dentro de este escenario la pieza más sig­
QLıFDWLYDTXHGHPXHVWUDQHVWRFRQFHSWRV 
de las nuevos modos de vivir es la silla Sa­
cco (Fig.62). 
Este objeto de 1969, especie de bolsa que 
puede ser de materiales diversos rellena de 
bolitas de poliestireno expandido, se debe a 
los italianos Gatti, Paolini, Teodoro, y se ha 
convertido en un símbolo del desenfado de la 
época, por su informalidad en la manera de 
sentarse que exige al usuario 
3VZHYX\L[PWVZKLSWLUZHTPLU[VNYmÄJV 
creativo en los diseñadores industriales de mue­
blesbrasileños entre 1950 hasta 2015 
[…] (Torrent & Marín, 2009:343-344). 
Otro ejemplo de rotura de las formalidades 
y la experimentación de nuevos materiales 
es el Blow de 1967 (Fig.63) : 
[…] primer objeto hinchable del diseño italiano 
que utilizó la novedosa tecnología del plástico 
de soldaduras electrónicas por radiofrecuen­
cia. Concebido por Jonathan De Pas, Donato 
D’Urbino, Paolo Lomazzi y Carlo Scolari, era 
asequible, divertido y efímero, y se convirtió en 
uno de los éxitos mediáticos de la casa italiana 
Zanotta. ( Torrent & Marín, 2009:343-344) 
Según los autores como Torrent & Marín 
(2009): 
[…] el diseñador que mejor representa el des­
enfado y la heterodoxia formal de esta déca­
da es el danés Vermer Panton (1926-1998). 
Utilizó con frecuencia los materiales más ca­
racterísticos de la época, como los plásticos 
y la espuma de poliuretano; y frecuentó los 
principales estilos del momento… Pero, sin 
duda, el producto que le proporcionaría mayor 
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renombre fue la silla Panton  que se convirtió 
en un símbolo de la cultura pop. Ésta tiene su 
antecedente en la Silla-S (1995) que él diseñó 
a partir de la idea de la silla Zig-zag de Rietveld, 
pero sustituyendo sus angulosidades por cur­
vas. La silla Panton fue concebida entre 1959 
y 1960, pero habría de esperar a 1967 para 
llegar a ser la primera silla moldeada por inyec­
ción, realizado de una sola pieza. Encontrar un 
material plástico idóneo para realizar esta re­
volucionaria y elegante silla adaptable ha sido 
un desafío durante décadas.(…) En 1983 Horn 
GmbH &Co. KG, en Rudersberg, comenzó de 
nuevo la fabricación de la silla, usando otra vez 
espuma de alta resistencia y la vendió hasta 
D ıQHV GH ORV  D WUDYÜV GH OD DVRFLDFLĂQ 
WK. Desde 1990, Vitra ha producido la “Pan­
ton Chair”, usando espuma de alta resistencia.
(Torrent & Marín, 2009:347-348). 
3RGHPRVYHULıFDUTXHWDQWRHOREMHWRFRPR 
los croquis de la silla Panton (Fig.64) reve­
lan el espíritu de la época. El lenguaje del 
objeto está cargado de sensualidad, des­
HQIDGR\FDUÈFWHUIHVWLYR9HULıFDPRVWDP­
bién la preocupación con las líneas orgáni­
FDV\ĲXLGDV\ODDSOLFDFLĂQGHXQPDWHULDO 
innovador para la época, su dibujo (Fig.65) 
UHĲHMDODSUHRFXSDFLĂQHQWUDQVPLWLUODĲXL­
dez al objeto como también la proporción 
\HTXLOLEULRDOGLEXMDUHQ WRGRV ORVSHUıOHV 






LOS ARQUETIPOS DEL ROBERTA 
PENSAMIENTO GRAFICO BARBAN 
CREATIVO. FRANCESCHI 
%UDVLO6LJOR;; 2.3.2 años 60 
El Brasil de los años 60 dista de todo este 
frescor y búsqueda de nuevas formas y 
posibilidades de los nuevos materiales 
que evidenciaban el diseño internacional. 
Fue en realidad  una década marcada por 
la lucha armada de los individuos y de la 
prosperidad económica, por una impor­
tante relación entre centro y periferia que 
se acentuó con la llegada de las multina­
cionales. Periodo en que la industria en 
Brasil está marcada por la amplia inversión 
de capital extranjero en el sector. La cons­
trucción del parque industrial nacional rea­
lizado en su mayoría por multinacionales, 
que se implantan con una línea de pro­
GXFFLĂQREVROHWD WUDQVıULHQGR WHFQRORJìD 
y productos desactualizados en su país de 
origen con el objetivo de crear hábitos y 
patrones de consumo semejante a los de 
norte américa. 
En este periodo varias iniciativas fueran 
UHDOL]DGDV SRU ORV GLVHþDGRUHV D ıQ GH 
encontrar una identidad para el diseño 
brasileño, un intento de consolidar sus ca­
racterísticas,  con una producción distan­
ciada de la industria y con el predominio 
de productos fabricados en carpinterías y 
cerrajerías.  Un mayor énfasis en el uso de 
materiales brasileños, así como una  pre­
ocupación con las formas nativas orien­
tándose a un cierto estilo nacional. Santos 
6DQWRVYHULıFDHQHVWHSHULR­
do dos tendencias una de la apropiación 
de patrones intencionales y un enriqueci­
miento gradual de elementos nativos que 
según la autora momentos de plenitud 
creadora, muebles originales, más cerca­
no a las condiciones y al carácter brasile­
ño. 
El diseño brasileño aunque se vuelva en 
una búsqueda de sus orígenes y caracte­
rísticas, está cargado del discurso moder­
QRGHELGRDODVLQĲXHQFLDVLQWHUQDFLRQDOHV 
recibidas. Un lenguaje original y alimenta­
do por la abstracción de las formas,  por el 
predominio de la geometría y racionalismo, 
por su enlace con la arquitectura moderna 
en el dialogo entre espacio y objeto. 
6H DFHQWěD HVWD LQĲXHQFLD PRGHUQLVWD 
cuando se crea el primer grado de Diseño 
Industrial en Brasil, ESDI (Escola Superior 
de Desenho Industrial) en Río de Janeiro, 
inaugurada en 1963, después de largos 
intercambios con el Max BiII y con el ar­
gentino Tomás Maldonado que fueran di­
rectores de la Escuela Superior de Diseño 
ULM su modelo de enseñanza ha servido 
para la elaboración del plan de estudios 
del grado de diseño industrial de la ESDI y 
referencia para la implantación de los de­
más grados en el país. 
La Escuela Superior de Diseño ULM ha 
desarrollado una metodología basada en 
resolución de problemas con actitudes 
HVWUHFKDPHQWH UHODFLRQDGDV FRQ GLıFXO­
tades cotidianas de la profesión, ESDI ha 
implantado fuertemente en su sistema de 





(2008) que el problema de esta implanta­
ción fue la importación de un sistema sin 
adaptarlo para el contexto local del país, 
un modelo creado para países cuya indus­
tria poseía una sólida instalación y colabo­
ración con los diseñadores. 
En esta década Brasil sufre grandes cam­
bios en sus mandatarios hasta que en 
1964 los militares pasan a gobernar el país 
e implantan un régimen dictatorial, aplican 
medidas que estimulan la exportación de 
productos manufacturados, provocando 
un gran debate en la sociedad, una vez 
que los productos exportados eran copias 
de escasa calidad de productos extranje­
ros. 
Destaca Bianchi (2008:24) la importancia 
de tener en cuenta el lanzamiento de la 
silla Serie 7™ (Fig.50) de Arne Jacobsen 
producida por Probjeto, en 1964, que ha 
importado e  implantado la tecnología de la 
PDGHUDFRQWUDFKDSDGDFXUYDGD\ĲH[LEOH 
una tecnología innovadora para la industria 
nacional. 
En los años 60 el concepto de diseño 
industrial está en debate en el ámbito in­
ternacional preocupándose en analizar la 
crisis de los conceptos de Diseño, en Bra­
sil los diseñadores no tenían espacio en 
las industrias para desarrollar sus trabajos, 
donde el escenario era que la propia in­
dustria (multinacional) produciendo objetos 
diseñados por profesionales de otros con­
tinentes. Los industriales nacionales reali­
zaban copias mal hechas de los produc­
tos de las multinacionales no invirtiendo en 
la producción de un producto con diseño 
hecho por los brasileños (Cara, 2010:24). 
Observamos como existía un distancia­
miento de las realidades del centro y de la 
periferia. 
$ıQDOHVGHODGÜFDGDGHORVDþRVKXER 
el primer concurso de diseño industrial or­
ganizado por el Instituto de Arquitetos do 
Brasil  (IAB) en São Paulo, iniciativa que 
cULMinó en la creación de la Associação 
Brasileira de Desenho Industrial (ABDI), en 
1963 (Bianchi, 2008) no se traduce en 
grandes participaciones de los profesiona­
les de diseño en la industria brasileña. El 
diseño nacional tiene un gran desarrollo 
de 1945 a 1964, periodo de la democra­
cia que con la dictadura se interrumpe este 
proceso. 
Santos comenta que: 
[…] a partir de mediados de los años 50, sien­
do ya evidentes los nuevos principio del mue­
ble, a través de una producción casi artesanal 
hasta entonces, se fueron iniciado una serie de 
experiencias de diseño y ejecuciones hibridas 
entre artesanía e industria o totalmente indus­
triales, que trajo al mueble moderno brasileño 
XQQLYHOGHPDGXUH]VLJQLıFDWLYDXELFDQGR OH 
en un lugar destacado en el panorama interna­
cional (Santos, 1995:125). 
Destacamos que hasta 1964 las industrias 
de muebles han evolucionado en concep­
tos y formas con la presencia de diseña­
dores en el desarrollo de los objetos. La 
actuación del diseñador alemán Karl Heinz 
Bergmiller es un buen ejemplo de colabora­
ción entre la empresa y diseñador (Fig.66) 
. Bergmiller  se formó en la Escuela Su­
perior de Diseño ULM y recibió una beca 
para estudiar en Brasil, su vida profesional
fue dedicada casi por completo al sector 
GHO PXHEOHV GH RıFLQDV HQ OD HPSUHVD 
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Escriba. El citado diseñador relata que en 
este sector en Brasil ha podido desarrollar 
su trabajo y ha encontrado varios ejemplos 
de iniciativas de colaboración entre dise­
ñador e industria. Era común que el profe­
sional en general estuviese apartado de la 
industria. 
La industria brasileña no era sinónimo de 
innovación tecnológica, competitividad 
y creatividad. La política adoptada era la 
inserción de industrias extranjeras (multi­
nacionales) con su parque industrial ob­
soleto, reproducían el producto desarrolla­
do en su sede de origen para el mercado 
interno, es en este periodo  donde nace 
el debate sobre un diseño autónomo con 
características nacionales que llega hasta 
nuestros días. 
En este escenario, se puede percibir que por 
un lado el diseño local brasileño, resulta de un 
FRQĲLFWRGHLQWHUHVHVGHXQJUXSRGHLQWHOHF­
tuales (representante de la modernidad brasi­
leña), de otro los empresarios. En resumen, 
podemos decir que la sinergia diseño - indus­
WULDTXHQRIXHHıFD]GHLQPHGLDWRGHQWURGHO 
contexto que se esperaba en Brasil. El diseño 
brasileño empieza, por lo tanto, con un discur­
so unilateral, construido sólo entre los diseña­





6LJOR;;D²RV 2.3.3 El cambio de modelo. 
El diseño internacional de los años sesen­
ta representa la década del cambio de 
modelo que a lo lago de las próximas tres 
décadas se consolidará y abrirá espacios 
para una dinámica de constantes actuali­
]DFLRQHVHQODVRFLHGDGTXHVHUHĲHMDUÈHQ 
el diseño como un dinamismo y una ampli­
tud de ofertas de los objetos. 
Las décadas de los años70, 80 y 90 mar­
caran un cambio en la sociedad, que se 
tornaba cada vez más consumista con 
una mayor creencia en su progreso eco­
nómico, político y tecnológico. En el mis­
mo período la relación del diseño con la 
producción e innovación tecnológica se 
estrechaban. Realidad que antes era posi­
ble en las grandes fábricas, ahora también 
se incorpora en los talleres artesanales po­
VLELOLWDQGRXQD IDEULFDFLĂQĲH[LEOHGHDOWD 
calidad en pequeña escala. 
/RV DYDQFHV WHFQROĂJLFRV QR VĂOR LQĲX\HURQ 
HQODUHGHıQLFLĂQGHOGLVHþRFRPRSURIHVLĂQ\ 
en los métodos de fabricación que se adaptan 
mejor a las cambiantes pautas de consumo 
JOREDOWDPELÜQJHQHUDURQUDPLıFDFLRQHVFXO­
WXUDOHVTXH LQĲX\HURQHQ ODFRQVLGHUDFLĂQGHO 
diseño por parte de la sociedad en su conjun­
to. […](Sparke, 2010:173). 
La identidad nacional que tantos países, 
después de la II Guerra Mundial, han lu­
chado para construirla y para conquistar el 
mercado internacional,  que con la llegada 
de la expansión de los mercados y la glo­
balización a un ritmo acelerado ha obliga­
do a actualizarse. 
El diseño desempeñó una función de re-bran­
ding que llevaron a cabo muchas naciones y 
lugares durante los años posteriores a  1980. 
La apertura de la Europa del Este proporcio­
nó … utilizar el diseño para reforzar y transmitir 
sus tradiciones artesanales y para desarrollar 
una faceta moderna para mostrar al resto del 
mundo. Extremo Oriente… utilizaron el dise­
ño moderno como herramienta de branding
para modernizar sus culturas, e incorporarse al 
mercado internacional. Países como Canadá, 
Australia, India y Sudáfrica empezaron a desa­
rrollar asimismo su propia tradición de diseño, 
moderno como una forma de superar su pasa­
do imperial, al igual que hicieron otros países 
de América Latina... (Sparke, 2010:235). 




que los países recién llegados al ámbito 
del diseño siguen el modelo de Suecia e 
Italia en los años inmediatamente posterio­
res a guerra como forma de expresar sus 
intenciones. 
Un importante cambio en la práctica del 
diseñador llega con el aumento de la com­
plejidad en el mundo del diseño, provoca­
do por la multiplicidad de materiales y su 
complejidad y por el proceso de produc­
ción automatizado y digital. En este con­
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texto el diseñador pierde la comprensión 
de los procesos  Sparke (2010)  comenta 
que esta alta complejidad industrial ha pro­
vocado un nuevo enfoque y ha ampliado el 
campo de actuación del diseñador. 
…la regla dorada del movimiento moderno (la 
forma sigue la función) pierde relevancia, inclu­
so en términos metafóricos, por lo que ya no 
podía ser implantada por los diseñadores con 
WRGRVXVLJQLıFDGR(QVX OXJDUVHGLRD ORV 
diseñadores la oportunidad de crear objetos, 
servicios y sistemas que ofrecían a los consu­
midores nuevas identidades y nuevos signi­
ıFDGRV YLQFXODGRV D HVDV LGHQWLGDGHV \ TXH 
dependían en mayor medida del contexto cul­
tural en que se encontraban, que del contexto 
tecnológico. También se ofrecía a los diseña­
dores un ámbito para pensar nuevas funciones 
de los objetos de diseño, especialmente en el 
área de necesidades físicas y sociales (Spar­
ke, 2010:176). 
El diseño en estas tres épocas ha viven­
FLDGRXQDGLYHUVLGDGH[RUELWDQWHDıQDOHV 
de los setenta e inicio de los ochenta, que 
WHQGUÈFDELGDHQ,WDOLDXQFDPELRGHıQLWLYR 
del pensamiento racionalista y se abre ha­
cia un periodo experimental, lúdico, ligero, 
desenfadado y atrevido. 
Torrent & Marín (2009) indican que en este 
periodo el producto: 
>ő@HQOXJDUGHUHVSRQGHUDSURFHVRVUHĲH[L­
vos que atienden a las necesidades materiales, 
vino a depender cada vez más de impulsos 
HPRFLRQDOHV GH LGHQWLıFDFLĂQ VRFLDO \ SHUVR­
nal. La lógica del producto se teatraliza porque
los objetos  adquieren, al margen de su función 
PHFÈQLFDXQSDSHOFRPXQLFDWLYRTXHFRGLıFD 
y trasmite la imagen que el consumidor quie­
UHUHĲHMDUGHVìPLVPR&DEHGHVWDFDUTXHD 
GLIHUHQFLD GH ORV SURFHVRV GH LGHQWLıFDFLĂQ 
social posmoderna no tomó como referencia 
a las clases sociales, establecidas según crite­
rios económicos, sino a grupos culturales […] 
( Torrent & Marín, 2009:366). 
Los italianos del colectivo Memphis han 
ORJUDGRFRGLıFDU ORVFDPELRVGHSDUDGLJ­
mas de la época en objetos que son casi 
PDQLıHVWRVGHVXÜSRFDXQRGH ORVRE­
jetos iconos de Memphis es la estantería 
Carlton (1981) (Fig.67)del diseñador Ettore 
Sottsass, que contempla los principios for­
males posmodernos como comentan To­
rrent & Martín (2009): 
[…] El laminado plástico de colores con que 
está recubierta, muestra la tendencia a la apli­
cación de materiales baratos, unos materiales 
que son elegidos por su calidez comunicativa 
antes que por su idoneidad funcional. Tam­
ELÜQHVVLJQLıFDWLYRHOGHVHQIDGRHQHOXVRGHO 
color y el atrevimiento – incluso provocación 
anti funcional – de sus estantes inclinados, así 
como resulta notorio el interés por incidir en el 
carácter  totémico del objeto, que recuerda las 
creaciones escultóricas de culturas antiguas 
como las indias o las pre colombianas. (Torrent 
& Marín 2009:363). 
En las siguientes imágenes podemos vi­
sualizar la estantería Carlton y su boceto 
como también su diseñador dibujando, un 
método tradicional para dibujar. 
En los años ochenta el eclecticismo era 
FRQFHSWRTXHFDOFLıFDEDODPHQWDOLGDGGH 
la época además de mirada lúdica rom­
piendo con el racionalismo de los años 
anteriores,  el mundo en estos momento 





y de la sociedad, esta realidad se veía re­
ĲHMDGDHQHODUWH\HQHOGLVHþRTXHKDSUR­
vocado un acercamiento en ambas áreas 
de actuación habiendo diseñadores que 
actuaban el campo del arte y viceversa, 
esto explica la gran producción de piezas 
únicas de la época que dependiendo de 
la aceptación en el mercado podían ser 
reeditadas.  En estos momentos, se veía 
como el diseño ocupaba un puesto desta­
cado. Comenta Torrent & Martín que había 
“productos ideados únicamente para la pasa­
rela y la portada de las revistas, destinados a 
potenciar el nombre del diseñador y la imagen 
de marca, pero que en muchos casos bien no 
se comercializaban, o tenían una edición re­
ducidísima dirigida a una élite […]” (Torrent & 
Marín, 2009:385). 
Aunque con este cambio que ha provoca­
do todas estas nuevas realidades pode­
mos percibir que en términos de lenguaje 
los objetos aún tienen una carga de ele­
mentos geométricos bastante claros, su 
aplicación dista de los diseñadores moder­
nos porque su composición no es racio­
nal, es más caótica y lúdica y se aplican 
IXHUWHVFRORUHVHQVXVREMHWRV9HULıFDPRV 
como en los bocetos de Peter Shire de la 
silla “Bel Air” de 1982 (Fig.68 y Fig.69) pro­
ducida por el colectivo italiano Memphis 
existe esta libertad en la composición de 
los elementos geométricos y el lúdico fres­
cor en sus bocetos. 
Torrent & Marín dan algunos ejemplos de 
esta nuevo dialogo entre arte y diseño: 
… en Londres, surgieron talleres que comen­
zaron a crear productos fronterizos con el arte y 
a recuperar métodos de trabajo artesanales… 
En el ámbito en el que se difumina la frontera 
entre arte y diseño destacan las aportaciones 
de Ron Arad… un sillón de acero inoxidable 
pulido y solado a mano, su Well Tempered 
Chair… En estas piezas se aprecia con toda 
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claridad la fuerte esencialidad, cuando no la 
marcada vocación monumental, del diseño 
moderno. En las décadas siguientes, Arad ha 
continuado mostrando su preferencia por los 
metales-acero y aluminio – y ha mantenido el 
carácter escultórico de sus diseños, que está 
presente incluso en los productos más comer­
ciales que diseñado para Vitra y Kartell. (Torrent 
& Marín, 2009:371-372). 
En la labor de Ron Arad cabe resaltar el ca­
rácter experimental de sus objetos (Fig.70) 
y la incorporación de las nuevas tecnolo­





en sus productos (Fig.71 y Fig.72). 
$ ıQDOHV GH ORV RFKHQWD OD SOXUDOLGDG GH 
objetos ha provocado una saturación en la 
sociedad, unida a una crisis que ha auxilia­
do el cambiado de la sociedad que ahora 
primaba por objetos más duraderos, con 
una austeridad y un equilibrio entre estéti­
ca y técnica. 
“Los noventa no fueron rupturistas, ni crearon 
un estilo propio. Más bien, les caracterizó su 
atención hacia algunos valores que ya estaban 
presentes en los años pasados; algunos se re­
montan incluso a décadas anteriores, aunque 
luego quedaran relegados detrás de los des­
tellos cegadores que despendía el formalismo 
posmoderno. (Torrent & Marín, 2009:387).  
Los valores trabajados en esta década 
fueron elementos de lenguaje del produc­
to como la emoción, la comunicación más 
profunda e individual con el producto que 
con la sociedad. Un consumo más cons­
ciente, ético y moral, sostenible y  más ex­
perimental en el uso del material y con la 
posibilidad de objetos híbridos artesanal e 
industrial. 
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%UDVLO6LJOR;; 2.3.4 años 70/80. 
Paralelamente en Brasil el periodo de los 
años 70 y 80, se caracterizó en el ámbito 
del diseño por una lucha constante con la 
industria. El objetivo era que los diseñado­
res lograsen realizar un trabajo en conjunto 
con ellos como también buscaban en sus 
SUR\HFWRVGHıQLUXQDLGHQWLGDGSDUDHOGL­
seño brasileño. 
Curiosamente el periodo más prospero en 
la economía de Brasil del siglo XX fue el pe­
riodo de 1967-1973, época en la que se 
establece como país industrializado, gran 
parte de los consumidores priorizaban el 
precio con relación a calidad. De Moraes 
(2006, p. 104) comenta que las multina­
cionales no tenían un departamento de di­
seño para desarrollo de productos con un 
lenguaje local y tampoco ofrecían la opor­
tunidad de trabajo para los diseñadores, 
resalta que en esta época habían varias 
universidades en las principales ciudades 
industriales de Brasil, resultando una pro­
ducción de proyectos académicos que no 
eran fabricados y no llegaban al mercado. 
En el sector del mueble, comenta Bianchi 
(2008, p.25) que con el término del “mila­
gro económico”  en 1973 la supervivencia 
de la industria brasileña del mueble moder­
no fue colocada en jaque, exigiéndose una 
reformulación del sistema productivo. 
El país en los años 70, se ha enfrentado a 
grandes desafíos y las soluciones dadas a 
las problemáticas nos llevarían a entender 
mejor los contextos nacionales del diseño 
y su modo de hacer brasileño, que sería 
distinto de los países centrales. 
A principios de los 70 fue uno de los pe­
ríodos más represivos de la dictadura 
brasileña, en el sector económico el país 
alcanzaba resultados espectaculares, la 
HFRQRPìD VH EHQHıFLDED GH SUHVWDPRV 
internacionales, que hizo que aurmenta­
ra considerablemente la deuda del país, 
sistema extremamente dependiente del 
PHUFDGRıQDQFLHUR\GHOFRPHUFLRLQWHUQD­
cional. El sector automovilístico era estimu­
lado por empresas multinacionales  y en 
el sector social hubo un abandono de las 
políticas, destacándose en el ámbito inter­
nacional como un país con baja calidad de 
vida. (Cara, 2010:78). 
Periodo marcado por dos crisis del petró­
leo la primera en el año 73 y la otra en el 
año 79. La primera crisis ha afectado el 
consumo del país que importaba 80% de 
sus productos de consumo, llevando la 
creación en 1975 del segundo Plan Na­
cional de Desarrollo (PND), su objetivo era 
disminuir la dependencia externa constru­
yendo una estructura industrial completa 
con industrias de base, de bienes de equi­
po y también invertir en infraestructuras. 
La segunda crisis lleva una profunda ba­
jada en el consumo interno, por altos in­
WHUHVHV \ SRU OD GLıFXOWDG GH ıQDQFLDFLĂQ 
y de préstamos, los índices del paro sube 
indiscriminadamente, hacia una nueva cla­
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se social marginada. 
El diseño logra status nacional como ele­
mento estratégico, el vínculo entre em­
presa y sociedad este vínculo acercará el 
producto a la necesidad del consumidor y 
como elemento interdisciplinar entre indus­
tria (tecnología, racionalización y precisión) 
y sociedad (comportamiento humano, de­
seos colectivos). (Cara, 2010:79) 
Cara (2010:83) comenta factores que han 
caracterizado el periodo de los años 70; el 
primero sería el conocimiento limitado del 
diseño tanto del tejido empresarial como 
del ciudadano, el segundo el plagio en las 
empresas de productos extranjeros  sien­
do un tópico importante dado que lleva al 
debate de cuestiones como identidad del 
producto,  valores nacionales como ele­
mento diferenciador en el mercado inter­
nacional. Debate que suscita una mirada 
hacia la cultura popular y la incorporación 
de los elementos en los objetos, como 
también la realización de proyectos parti­
cipativos con la sociedad brasileña; aquí 
el diseñador ejecuta el papel de planear, 
coordinar y mediar los procesos además 
de las relaciones de tecnología y usuario. 
Esta mirada hacia la cultura popular, el 
nativo comenta De Moraes (2006) que la 
visión de Victor Papanek de un diseño ba­
sado en las tecnologías alternativas gana 
adeptos en Brasil abriendo un camino al 
desarrollo de tecnologías alternativas e 
intermediarias, un factor de innovación, 
como respuesta al modelo occidental de 
industrialización, considerado también un 
modo de protesta respecto de los mode­
los “colonialista industrial” de la época. 
Paralelamente al desarrollo de tecnologías 
alternativas Brasil continua con la  depen­
dencia de las multinacionales donde se 
aprovechaban de los recursos naturales y 
de la mano de obra barata sin revertir al 
país la posibilidad de un desarrollo tecno­
lógico nacional, dado que las soluciones 
proyectuales y tecnológicas tenían origen 
en la matriz. 
En el sector de muebles la década de los 
DþRV  KD FUHFLGR VLJQLıFDWLYDPHQWH HQ 
OR UHODFLRQDGRFRQRıFLQDVHVSDFLRV LQV­
titucionales como biblioteca, auditorios, 
museos, hospitales. Entretanto en la déca­
da de los años 80 la producción de mue­
bles se ha desacelerado. Santos (1995) 
comenta que la producción del mueble 
nacional era variada desde muebles de 
autor con sus propios canales de venta y 
sus clientes, muebles para un consumo 
de masa popular y el mueble de anticua­
ULR'HQWURGHHVWHFRQWH[WRDıUPDTXHOD 
formación de los diseñadores era variada; 
unos provienen de arquitectura y otros del 
propio diseño. Añade que es un panorama 
que pasa por diversas transformaciones de 
gustos y tendencias, destacando el trabajo 
de una generación de jóvenes diseñado­
res de muebles en Brasil. Se han selec­
cionados para esta tesis dos de los más 
destacados según Santos (1995) Mauricio 
Azeredo. Ambos destacan por su trabajo 
con la madera brasileña, la aplicación de la 
técnica tradicional de los ebanistas, el de­
sarrollo los ensambles y la continuidad de 
la construcción de la identidad brasileña. 
Carlos Lichtenfels Motta Motta  se deno­
mina arquitecto y proyectista de muebles, 
un diseñador que continua de algún modo 






drigues por su respeto por la madera y el 
modo tradicional de trabajarla aunque con 
características distintas en su modo de 
proyectar, pues el dialogo entre el boceto y 
la maqueta, el modelo tiene sin duda más 
peso en el proceso que el dibujo. Carlos 
Motta (Bianchi, 2008:71) relata que cuan­
GR SUR\HFWDED XQ HGLıFLR VXV SUR\HFWRV 
quedaban en los planos (dibujos) y nadie 
los construía frustrándole; su experiencia 
fue distinta con los proyectos de muebles 
pues diseñaba y los ejecutaba. Sentía una 
gran satisfacción con el mueble, pues  no 
necesitaba casi ni dibujar, iba directo al 
modelo. 
Relaciona su proceso de trabajo como 
continuo, cree actualmente que lo que me­
jor hace es la arquitectura,  los muebles,
surf, familia, naturaleza y entiende que no 
hay ruptura entre una cosa y otra, pues 
todo está relacionado. Su proceso crea­
tivo es el resultado de todo lo que estuvo 
viviendo. La creación viene en el momento 
donde tiene la introspección, silencio, con­
dición ambiental y física para crear. Su ma­
yor característica para trabajar es dibujar y 
ejecutar8. 
Trabaja en su taller donde está instalado 
desde de 1978 en la Vila Madalena en 
São Paulo,  también se ubica su exposi­
ción showroom  y es su lugar de trabajo, 
en el que dibuja la idea y realiza la maqueta 
3D para probar y experimentar sus crea­
ciones. 
Todos los prototipos son ejecutados en el 
taller hay muebles que son producidos en 
la industria y otros fabricados en su taller. 
Motta cuando tiene una inspiración dibuja 
y habla con Toninho, ebanista que realiza 
todos los prototipos para los muebles para 
exposiciones y las piezas especiales. Ade­
más colabora en el proceso de materializa­
ción del objeto, opinando y aportando so­
luciones inteligentes en las ideas de Motta. 
(Motta, 2010:8). 
En el testimonio de Carlos Motta9 pode­
mos observar su proceso de trabajo. 
El desarrollo del proceso de la creación es en 
mi taller. Me voy al taller, corro la madera y me 
quedo en las máquinas. Dibujo aquí, allí hago 
una maqueta siempre en escala natural. Con 
las sillas, el proceso es distinto, no da para tra­
bajar con silla en maqueta. La silla, para mi hay 
probándola sentándose en ella. Invito a cual­
quier persona que está paseando por la calle 
para probar mis sillas, para decirme que pien­
san, porque cada persona posee una anato­
mía exclusiva, un modo de se comportarse
diferente, y la única manera es probándola 
(Bianchi, 2008:76-77). 
Utiliza maderas de demolición y maderas 
UHIRUHVWDGDVFHUWLıFDGDVDGRSWDXQSDUWL­
do proyectual que la estética debe de ser 
longeva, que el objeto debe de ser senci­
llo, duradero y confortable. 
Carlos Motta10 comenta: 
8. Testimonio del diseñador en el video Brazilian Design – Carlos Motta recuperado de http://vimeo.com/41942904. 
9. Citado a través de Bianchi, C.B.L (2007). Mobília Brasileira Contemporânea. São Paulo: Centro Cultural São Paulo. 
Recuperado de http://www.centrocultural.sp.gov.br/cadernos/lightbox/lightbox/pdfs/A%20Evolu%E7%E3o%20 
do%20Design%20de%20Mob%EDlia.pdf 
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Mi encuentro con el diseño del mueble se 
ha dado de forma intuitiva, casi orgánica, 
del sentir la madera. A veces, quedaba 
preocupado por mi trabajo no presentaba 
un continuidad en mi diseño, no demos­
trando mi identidad estética. Hoy veo que 
posee un estilo muy claro. Parto del uso 
del mueble, percibí que la concepción y la 
estructura de cada mueble que hago está 
UHODFLRQDGDFRQVXUHVXOWDGRıQDOTXHHV 
la estética (Bianchi, 2008:75). 
Motta acredita que no se pueden producir 
objetos sin pensar en el medio ambiente y 
que el lujo de las cosas no son el brillo, el 
oro, y sí la existencia del placer de sentar­
se bien y de tener tiempo de desfrutar de 
las cosas. 
La madera es su pasión, tras realizar un 
curso de formación profesional en  San­
ta Cruz, California donde ha aprendido el 
RıFLRGHHEDQLVWDYXHOYHD%UDVLO\GHVD­
rrolla un trabajo como los antiguos ebanis­
tas, sintetiza y adapta las formas. Comen­
ta Santos  (1995) que “Su obra revela el 
espíritu brasileño de vivir y habitar la casa 
e inclusive interpreta no solo las lecciones 
de los maestros artesanos y ebanistas, 
como también algunos autores clásicos 
del mueble moderno del país, principal­
mente Tenreiro y Sérgio Rodrigues”(San­
tos, 1995:158).” 
Esta forma intuitiva de sentir la madera in­
sertada en el proceso del proyecto Carlos 
Motta11 comenta en el en el libro “Mobília 
Brasileira Contemporânea”: 
0L JUÈıFD VLHPSUH IXH PDOD VLHPSUH IXL SÜ­
VLPR JUÈıFDPHQWH QR VH H[SUHVDUPH FRQ HO 
dibujo, en plano, siempre me exprese me­
jor en tridimensional… Tanto en arquitectura 
FRPR HQ GLVHþR HO SUREOHPD HV HO JUDıFR 
No sé expresarme, realizar un boceto y enviár­
selo para que alguien ejecute. Lo hago, y mi 
concepto de arquitectura y de mueble siem­
pre fue la sencillez. El sentarse correctamente, 
sea para leer, para comer, para estudiar, para 
trabajar. Existe una postura correcta y lo creo 
fundamental. Empecé a investigar cual era la 
postura más correcta por mi propia intuición o 
por estudios realizados por otras personas. En 
seguida mi atención se volcó en la estructura.
(Bianchi, 2008:74) 
Como también podemos percibir en su 
testimonio el libro “Carlos Motta” la maque­
ta 3D en su proceso de creación es más 
LPSRUWDQWHTXHVXJUÈıFD  >ő@0LGLEXMR 
no es un dibujo muy expresivo, es un di­
bujo razonablemente débil, pero, en el mo­
mento que asocio al tridimensional – me 
gusta mucho el taller – y así, fue una cone­
xión perfecta. (Motta, 2010:27). 
10. Citado a través de Bianchi, C.B.L (2007). Mobília Brasileira Contemporânea. São Paulo: Centro Cultural São Pau­
lo. Recuperado de http://www.centrocultural.sp.gov.br/cadernos/lightbox/lightbox/pdfs/A%20Evolu%E7%E3o%20 
do%20Design%20de%20Mob%EDlia.pdf 
11. Citado a través de Bianchi, C.B.L (2007). Mobília Brasileira Contemporânea. São Paulo: Centro Cultural São Pau­







3RGHPRV YHULıFDU HQ HO GLEXMR GH &DUORV 
Motta la documentación técnica de la Bu­
taca Guaiúba (Fig.73 y Fig.74), debido a 
su proceso de creación tridimensional, no 
conseguimos documentación de los bo­
cetos de la etapa creativa del diseñador. 
En la investigación se ha contactado con 
el Studio de Carlos Motta para solicitar di­
chos bocetos, en dicho estudio nos remi­
ten al libro de “Carlos Motta” como única 
referencia en el que se podían encontrar 
GLFKRVGRFXPHQWRVJUÈıFRV 
La conexión entre el trabajo de Carlos Li­
chtenfels Motta (1952-) y Mauricio Aze­
redo (1948-)  es que los dos trabajan en 
sus talleres, y producen sus muebles de 
madera artesanalmente con técnicas tra­
dicionales diferenciándose en el modo de 
proyectar.  Mauricio es menos intuitivo que
Carlos,  desarrolla sus muebles pautado 
en la ciencia teórica y en el proceso tradi­
cional (proyectual). Carlos Motta  utiliza la 
intuición y experimento y Maurício Azeredo
DSOLFDHOSHQVDPLHQWRFLHQWìıFR\UDFLRQDO 
Maurício arquitecto de formación, en 1974 
en São Paulo monta un taller  en su estu­
dio de arquitectura, donde desarrollaba el 
trabajo de diseñador como segunda acti­
vidad, más como una actividad de placer. 
Desarrolla una serie de muebles, senci­
llos que cualquier persona podría realizar. 
Amante del artesanado popular e indígena 
desde la adolescencia se veía instigado 
por el anonimato en las autorías de los ob­
jetos.  Entre  1975 y 1977, realiza la pri­
mera familia de muebles, que se llamaría 
Autoconstrucción 1, proyectado con ma­
teriales accesibles y estándar que se lle­
vaban a cabo con herramientas sencillas 
y populares. Desarrollaba los proyectos no 
FRQODıQDOLGDGGHODYHQWDPÈVFRPRLQ­
vestigación y propagación de la idea. 
En 1977 se traslada a Brasilia mediante una 
invitación de Miguel Pereira para impartir 
clases en la Universidad de Brasilia (UnB). 
Lugar donde desarrolla una investigación 
sobre Arquitectura vernácula brasileña y 
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arquitectura japonesa, caracterizadas por 
sus ensambles. Periodo que concilia la ac­
tividad de docente y la investigación/expe­
rimentación en el taller de maquetas y pro­
totipos de la UnB, en la propia universidad 
tiene acceso al Laboratorio de Maderas 
Forestales lugar donde toma conocimiento 
de la gran variedad de colores que posee 
la madera Brasileña. 
Este momento es fundamental para su tra­
bajo, en el que inicia su labor de investi­
gación, elementos que a lo largo de su 
trayectoria tornarán su marca e identidad 
en el trabajo con los muebles. Pionero en 
asociar diversos tipos de maderas en un 
mismo mueble (Fig.75 y Fig.76), trabajo 
que conlleva a un conocimiento profundo 
de la madera, pues cada una se contrae y 
se dilata de modo diferente como también 
absorbe y pierde agua distintamente. La 
ıORVRIìDGHOXVRGHOFRORUGH ODVPDGHUDV 
en el mueble de Azeredo  está orientada 
o por sus contrastes de color o por sus 
similitudes. 
Su proceso va contra la ruptura del pen­
sar y hacer, piensa que el proceso del 
diseño está relacionado con la mesa de 
dibujo–maquina–manos. Para él es incon­
cebible una estructura jerarquizada donde 
una persona dibuja y otra ejecuta. Comen­
ta Borges (1999)  “Una de las cosas que 
Mauricio más aprecia es la ausencia de la 
división técnica del trabajo en el taller.” 
&RQHVWDıORVRIìDHQDEUHHOWDOOHU\ 
el estudio de diseño en Pirinópolis, ciudad 
próxima a Brasilia,  comenta “…Quería fu­
sionar la mesa de dibujo con la maquina, 
eliminar la ruptura entre pensar y hacer… 
El placer que un carpintero tiene en el inicio 
\ HO ıQ XQ PXHEOH HV PXFKR PD\RU TXH 
lo que produce una pequeña parte de el 
(Borges, 1999:32-33).” 
En el testimonio Azeredo12 en el libro “Mau­
rício Azeredo: a construçäo da indentidade 
brasileira no mobiliário” comenta: 
Aquí he podido agregar el conocimiento cien­
WìıFR GH ODERUDWRULR TXH WHQìD D OR LQIRUPDO 
conocimiento experiencial, pasando por los 
antiguos carpinteros de la región, el ebanista, 
que me ha presentado, el bosque del Cerrado 
y que me enseñó mucho” (Borges, 1999:32­
33). 
En el periodo de 1984 a 1985 desarrolla el 
ensamble tridimensional nombrado “Jun­
ta Tridimensional” que está patentada. La 
“Junta Tridimensional” (Fig.77 y Fig.78) une 
estabilidad y estética, su trabajo con los 
ensambles es un constante equilibrio en­






permite eliminar el uso de tornillos, clavos, 
elementos que siempre estás escondidos 
en el mueble, las piezas de los muebles 
se encajan por ensambles así garantizan 
la estabilidad del mueble y también permi­
te  su visibilidad en una pieza en la que su 
estética es honesta con la forma construc­
tiva. 
Comenta Borges (1999:59) que los mue­
bles están hechos para ser vistos y admi­
rados en la posición tridimensional. Las 
partes delantera y trasera son igualmente 
importantes. 
Azeredo al referirse a su proceso de pro­
yectar un mueble comenta que se puede 
dar de diferentes maneras, puede ocurrir 
que los objetos estén siendo producidos a 
medida que son diseñados, y diseñados 
a medida que son producidos, cree que 
este proceso se acerca a la dimensión hu­
mana del trabajo, donde el tiempo no es 
el predominante, su placer está en dibujar, 
proyectar y concretar.  
En una entrevista Azeredo comenta: “No 
estoy en contra del uso del ordenador, 
pero después de tantos años de entrena­
miento, mi el instrumento más conocido y 
12. Citado a través de Borges, A. (1999). Maurício Azeredo: a construcçäo da indentidade brasileira no mobi­
liário. São Paulo: Instituto Lina Bo e P. M. Bardi. 
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constante es aún el boceto a mano alzada 
(Ferraz, 2012:80).” 
En cuanto a sus dibujos Borges (1999)
comenta: 
[…] Dependiendo de la serie de muebles, el 
boceto es a veces suelto, orgánico, en otros, 
sigue un soporte rígido de la composición con 
un resultado que recuerda el Constructivismo. 
El dibujo se escapa a la seducción de la moda. 
El mueble si lo desea, duradero y sólido, es 
capaz de atravesar indemne muchas genera­
ciones, tanto en el aspecto técnico como en el 
formal (Borges, 1999:49). 
El acto de diseñar muebles comienza para
Mauricio Azeredo en la mesa de dibujo, dibu­
jando ... parte de una primera idealización, una 
pre-visión, que incluye saber lo que se quiere 
no sólo como función, sino también como for­
ma. Por lo tanto, desde el principio hay una  “ 
percepción especializada”  del objeto. Sobre 
el papel que él concibe la forma y la paleta 
GHFRORUHV)LJ\)LJHVSHFLıFDQGRODV 
maderas que construyen el mueble  (Fig.81) 
(Borges, 1999:52). 
Vemos que la identidad y el rescate de la 
diversidad cultural, es una de las columnas 
que sostiene el trabajo de Azeredo, junta­
mente con la aplicación de los colores de 
las maderas y los ensambles. 
En la imagen donde se encuentran las dos 
sillas, una silla popular que se produce en 
WRGR%UDVLO\RWUDGH$]HUHGRYHULıFDPRVOD 
investigación de la identidad y de la cultura 
popular brasileña en el trabajo del diseña­





un acercamiento del lenguaje popular en 
su mueble, que al mismo tiempo es tan 
VHQFLOOR\VRıVWLFDGR6XWUDEDMRFRQWUDSR­
ne los preceptos del diseño funcionalista y 
del racionalismo internacional de la Escue­
la Superior de Diseño de ULM que predo­
minan en la formación de los diseñadores 
brasileños. En sus comentarios sobre su 
visión del diseño podemos ver esta bús­
queda por un mueble brasileño. 
6HSXHGHYHULıFDUHQHOWHVWLPRQLRGH$]H­
redo (Borges, 1999) dicha búsqueda por 
el mueble brasileño: 
Lo que me preguntaba era: ¿Por qué un país 
con tanta diversidad cultural, con un fantástico 
dominio de técnicas artesanales, no se bus­
caron más en sus orígenes una forma de ex­
presión? ¿Por qué una sumisión tan pasiva a 
ORV FRQFHSWRV GH QRUPDOL]DFLĂQ \ XQLıFDFLĂQ 
cultural? Si alguien puede dar algún aporte al 
diseño internacional, debe proceder de la in­
vestigación de origen cultural,  de los valores 
culturales de su comunidad. (Borges, 1999:49) 
Yo veo la identidad como un punto de partida: 
reconocimiento a las raíces y el camino segui­
do por el proceso de formación de la cultura 
para ser capaz de avanzar más, y con más 
seguridad...La verdad es que se caracteriza la 
identidad brasileña por su enorme diversidad. 
Dicha diversidad no sólo está presente en tri­
bus indígenas, si no también en la formación 
del pueblo brasileño. La multiplicidad de razas 
ha forjado nuestras raíces. Indígenas, africa­
nas, árabes, europeos y muchas otras,  su­
mándose y resultando una gran variedad de 
lenguajes (Borges, 1999:52). 
De Moraes (2006:179) comenta que el di­
seño brasileño (posmoderno) de los años 
80 no se ha producido en cantidad, detec­
ta que este reconocimiento de una estéti­
ca brasileña multicultural, abre una nueva 
HWDSDGRQGHODPLUDGD\GHFRGLıFDFLĂQGH 
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las referencias éticas, estéticas, locales y 
plurales logrando su madurez en la segun­
da mitad de los 90. La crisis de madurez 
del diseño brasileño ha permitido que éste 
regrese a sus tradiciones y riquezas de la 
cultura popular. 
Afortunadamente en las próximas déca­
das, el pensamiento posmoderno y posin­




feria, el diseño brasileño que tanto luchó 
para encontrar una identidad propia, cons­
tata que dicha identidad es múltiple e híbri­
da, características que se conectan con el 







6LJOR;;D²RV 2.3.5 (OLQLFLRGHOGLDORJRHQWUHFHQWUR\SHULIHULD 
(OGLVHþRDıQDOHVGHOVLJOR;;SDVDDUH­
presentar el elemento fundamental de 
dialogo entre un individuo y su identidad, 
como comenta Sparke (2010): 
[…] gracias al consumo de productos, servi­
cios, espacios e imágenes de diseño disponi­
bles en el mercado en cualquier momento, el 
individuo podía gestionar su propia identidad 
y formar parte activa de la construcción de la 
vida moderna, o más bien postmoderna, en el 
mundo cotidiano. […] (Sparke, 2010:239). 
Karim Rashid es un ejemplo del diseño 
de los años 90, trabaja con la idea que los 
objetos pueden cambiar el ánimo de las 
personas siendo más agradables o sea 
“desestresantes”, elementos como el hu­
mor y el juego son utilizados por él, no 
FRPR PDQLıHVWR SROìWLFR R HVWÜWLFR VLQR 
para proporcionar un vínculo entre el ob­
jeto y el individuo. Cabe destacar que su 
OHQJXDMHHVPÈVVRıVWLFDGR\FRQIRUPDV 
más orgánicas, diferenciándose de la geo­
metría aplicada en las décadas anteriores. 
Torrent & Marín (2009) comentan que el 
trabajo de Rashid : 
[…] además de la emotividad y el interés por 
los nuevos materiales, en sus productos se 
aprecia otro de los rasgos estilísticos distintivos 
GHXQDSDUWHVLJQLıFDWLYDGHOGLVHþRGHıQDOHV 
del siglo XX e inicios del siglo XXI: el resurgi­
miento de las formas orgánicas, que Rashid 
KDGHıQLGRFRPRŗEORELVPŘ(OPXQGRTXHQRV 
rodea parece que está perpetuamente reblan­
deciéndose […] Nuestros objetos son más 
blandos, nuestros coches son más redondos, 
nuestros ordenadores son más blob, e incluso 
nuestros cuerpos son más gordos>>.( Torrent 
& Marín, 2009:394). 
Observamos en sus bocetos un di­
namismo creativo, la intensidad en sus 
rasgos y trazos  al dibujar y el dominio de la 
técnica para investigar la forma del objeto 
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como un todo, posicionándolo en distintos 
ángulos, y también en la aplicación de la 
tecnología  CAD tanto en el dibujo técni­
co como en el Render del “Umbrela Stand 




Comprobamos en los objetos de Karim 
Rashid que los valores contemporáneos 
aplicados en su producto son la  emoción 
y la comunicación más profunda e indi­
vidual con el producto que con la socie­
dad (Fig.85). En el trabajo del diseñador 
Jasper Morrison podemos contemplar la 
visión contraria de Karin Rashid en el siste­
ma de los objetos. 
Torrent & Marín (2009) comentan que el 
trabajo de Morrison presenta: 
>ő@ EěVTXHGD GH OD VLPSOLFLGDG \ PDQLıHVWD 
una voluntad de diseñar con honestidad para 





céntrica del diseño, a su juicio errónea, que ha 
inundado el mundo de objetos inútiles. Una de 
sus mejores virtudes es reducir los objetos a 
lo esencial: funcionalidad, buenos materiales y 
calidad estética. En sus propias palabras: Un 
buen diseño debe de estar bien hecho, debe 
durar mucho tiempo, no debe de estar pasa­
do de moda tras un año; y debe ser funcional. 
(Torrent & Marín, 2009:392) 
Aunque sea contrario a la visión de Karim 
Rashid el trabajo de Jarper Morrison es tan 
contemporáneo como de Karim. Morrison 
trabaja con valores de productos éticos  y 
morales, sostenibles; el contemporáneo 
es plural e incluye todas las visiones del 
diseño (Fig.86 y Fig.87). 
Destacamos el gran papel en el escenario 
internacional del colectivo holandés Droog 
Design que ha trabajado y divulgado los 
nuevos valores del diseño en sus objetos: 
la emoción, la comunicación más indivi­
dual con el producto que con la sociedad, 
el consumo consciente, ético, moral y 
sostenible,  la experimentación en el uso 
de materiales y la investigación constante 
entre lo tradicional e innovador por medio 
de la creación de objetos híbridos artesa­
nales e industriales. 
Torrent & Marín (2009) comentan que el 
trabajo de Droog Design: 
En sus productos coexisten los materiales tra­
GLFLRQDOHV FRPR OD FHUÈPLFD \ OD ıEUDV FRQ 
plásticos sintéticos avanzados. Por lo demás, 
el tratamiento que se da a unos y a otros se 
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asemeja a una metodología de trabajo arte­
sanal, que Droog ha contribuido a rehabilitar. 
(Torrent & Marín, 2009:397). 
La creatividad  y la innovación conceptual 
aportada por el diseño holandés  del in­
vento de nuevos usos y elementos para 
objetos previamente existentes tiene gran 
valor y ha llevado a este colectivo a una 
posición destacada en el escenario in­
ternacional. Diseñadores de otros países 
también aplicaban este modo de trabajar, 
de mantener los objetos existentes y redi­
señarlos dándoles otra función. En Brasil 
tenemos los Hermanos Campana que en 
la misma época rediseñaban los objetos 
pero su contexto de país y de sociedad 
distan bastante del escenario Holandés 
hablaremos con más detalle sobre los 
Campana en este apartado. 
Podemos observar el uso de objetos exis­
tentes  en la formación de otros objetos en 
el trabajo de Tejo Remy  para Droog en la 
silla “Rag Chair”(1991) (Fig.88) construida 
con 15 bolsas de harapos,  el diseñador 
en este proyecto ha incluido al usuario en 
el proceso del diseño teniendo la opción 
de reciclar sus propias ropas desechadas 
porque vale cambiar los sacos por su ropa. 
La cómoda “Chest of Drawers” (1991) 
(Fig.89) es construida por cajones encon­
trados, unidos por una cinta que agrupa a 
todos los cajones. Y la lámpara “Milk Bottle 
Lamp” (1991) (Fig.90) son botellas de le­
che que se cuelgan justo por encima del 
VXHORHQıODVGHWUHVSRUFXDWURVLPXODQGR 
las antiguas cajas de leche holandesas. 
En el libro “Droog Design. Spirit of Ninities” 
Paola Antonelli (1998) en su texto  “Nothign 
is cooler than dry” (Nada más fresco que 
en seco) narra con maestría el contexto vi­
vido en los años 90 y la importancia del 
colectivo Droog. Antonelli analiza como la 
WHFQRORJìDDYDQ]DGDVLPSOLıFDQGRORVRE­
jetos, tanto visualmente, como en su uso. 
Comenta que el diseño está más preocu­
pado por el usuario, en cómo realizan sus 
actividades y utilizan las cosas, con las 
posturas éticas, artesanales e industriales, 
TXHVHDSOLFDQHQHOPLVPRREMHWRUHĲHMDQ­
do así una amplitud de posibilidades para 
los diseñadores (Fig.91 y Fig.92). Añade 
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Figura 88. “Rag Chair” (1991) de Tejo Remy. 








Figura 90. “Milk Bottle Lamp” (1991) de Tejo Remy. 
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Figura 91.”Knitted Lamp “ (1995) de
Hella Jongerius 
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vuls-hella-jongerius-knitted-lamp-1995 
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ción Droog se acercan a menudo ha esta sín­
tesis de formas pasadas y nuevas técnicas, o 
la imagen de las técnicas antiguas,… enfoque 
de baja tecnología exquisita, que se hace eco 
de la poesía de los ciclos de vida más largos 
para los objetos de uso cotidiano (Antonelli, 
1998:15). 
Droog mezcla varios modos de produc­
ción, los objetos  pueden ser fabricados 
por los diseñadores o subcontratado a pe­
queñas y grandes empresas,  como co­
menta Antonelli rescata el sistema produc­
tivo italiano: “el trabajo dentro de una red 
ĲH[LEOHGHSHTXHþRVWDOOHUHVORVIDEULFDQ­
tes tradicionales, plantas de fabricación, 
los artesanos, y un centro de referencia de 
alta tecnología (Antonelli, 1998:15)”. 
Enfatizamos que Droog lanza una nueva 
visión en el escenario del diseño la convi­
vencia y la sinergia entre  la alta tecnología 
y la baja tecnología. Como comenta Anto­
nelli (1998): 
… Un estilo de vida más limpio es el objeti­
vo, y todos los medios, incluso la artesanía ya 
no son considerados como reaccionarios. Los 
PDWHULDOHVDYDQ]DGRVFRPRODVıEUDVGHDUD­
mida de “Knotted Chair” de Marcel Wanders 
\ ODVGH ıEUD GH YLGULR GH OD ŗ.QLWWHG /DPS ŗ 
de Hella Jongerius se puede personalizar y 
ser adaptadas por los propios diseñadores… 
Algunos materiales avanzados en realidad exi­
gen la intervención manual, mientras que ma­
teriales de baja tecnología, como botellas de 
leche de vidrio que responden (al menos en 
apariencia) a las necesidades ecológicas, sólo 
exigen una artesanía que se acercan a su na­
turaleza esencial. La experimentación, ya sea 
alta o baja, requiere un enfoque en las manos, 
\ODĲH[LELOLGDG\ ODQRYHGDGGHORVPDWHULDOHV 
y la fabricación disponibles en la actualidad, 
simulando la exploración de númerosas posi­
bilidades. (Antonelli, 1998:13-14) 
Por lo general, el objeto de  diseño se con­
virtió en símbolo distintivo de prestigio so­
ciocultural y se cotizó como tal. Inmersos 
en un ambiente de euforia generalizado, 
algunos diseñadores desearon alcanzar el 
aura cultural de los artistas y la fama de las 
estrellas de espectáculo, llegando a inten­
tar crear como los  primeros y comportarse 
como los segundos. Siguiendo el dictado 
del mercado, la tarea del diseñador se limi­
tó, muchas veces, a maquillar los produc-
WRVPRGLıFDGRVVHGXFLHQGR\FRQVWDQWH­
mente su aspecto exterior para estimular 
el consumo. Como ocurrió antes con las 
marcas, el nombre de determinados di­
señadores famosos comenzó a venderse
como imagen más que como garantía del 
SURGXFWRSRU ORTXHVXıUPDVHFRQYLUWLĂ 
en motivo exclusivo para aumentar el pre­
cio. ( Torrent & Marín, 2009:384). 
Marcel Wanders  es una celebridad en el 
diseño junto con otros más que lograran 
alcanzar este status en la profesión y en 
la sociedad. Según Sparke (2009b) su 
trabajo atrajo la atención mundial por su 
enfoque que valora artesanía, materiales 
sencillos, y la realización de las ideas con­
ceptuales de forma física. Los diseños de 
Wanders van desde piezas únicas caras a 
piezas hechas en  serie (Figuras 92, 93 y 
94). 
Comenta Sparke (2009b): 
Wanders y sus colegas Droog dio nueva vida 
al mundo del diseño, utilizando tácticas de 
choque similares a las de los artistas surrea­
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 listas de principios del siglo XX. Estos jóvenes 
GLVHþDGRUHV KRODQGHVHV GHVDıDURQ ODV FRQ 
venciones y constantemente borrosas las fron­
teras entre el arte y el diseño (Sparke, 2009b, 
p.226-227). 
3VZHYX\L[PWVZKLSWLUZHTPLU[VNYmÄJV 
creativo en los diseñadores industriales de mue­
blesbrasileños entre 1950 hasta 2015 
seño, vemos que en un objeto como éste,
la experimentación con el objeto y en el 
modo de cómo será realizado es mucho 
más potente que el dibujo. En la “Knotted 
La silla la “Knotted Chair” explora los límites 
entre la producción industrial y de artesa­
nía. Según Craig Miller (2009) la “Knotted 
&KDLUŘ UHĲHMD HVWD GLFRWRPìD HVWÈ KHFKD 
GHıEUDGHFDUERQRUHYHVWLGDGHXQDFDU 
casa de punto; la pieza se sumerge a con­
tinuación en resina y se cuelga para que 
se seque. Los primeros ejemplos de este 
diseño fueron hechos a mano en una cola­
boración entre Droog Design y el Laborato­
rio de Aeronáutica y del Espacio de la Uni­
versidad de Tecnología de Delft, el diseño 
más tarde fue producido por Capellini. La 
silla “Knotted Chair” es, pues, una pode­
rosa yuxtaposición de artesanía e industria 
(Miller, 2009, p.193). 
3RGHPRV YHULıFDU HQ HO ERFHWR FRQFHS 
tual de Wanders la idea representada muy 
sencillamente como una intención de di­
chair” el dibujo no es capaz de plasmar 
WRGRVVXVGHWDOOHVSRUTXHVHUHıHUHDXQ 
objeto complejo, más que de sus ante­
pasados holandeses como Rietveld que 
trabajaba con elementos geométricos de 
sencilla representación y con un lenguaje 
racional. El lenguaje de Wanders es expe­
rimental y conceptual como muchos otros 
diseñadores de este periodo. 
Comprender el contexto del diseño de 
años 90 es fundamental para entender el 
escenario que vivimos hoy,  el diseño con­
temporáneo en realidad está cargado de 
varias actitudes que fueron consolidadas 
dicha década, como el intenso experimen­
talismo por parte de los diseñadores,  en 
el uso de diferentes materiales y de pro­
cesos de fabricación, en que se mezcla lo 
artesanal y lo industrial generando objetos 
híbridos (un acercamiento mayor hacia el 
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individuo un objeto más ético, emocional las combinaciones posibles. 
y sostenible). Como comenta Antonelli 
(1998:14) un objeto más cercano, “menos 
es más” con el nuevo papel del diseño ver­






%UDVLOVLJOR;; 2.3.6 años 90 
Un mundo en el que no existe una verdad
absoluta y sí una multiplicidad de posibili­
dades para pensar, en el modo de hacer y 
en el lenguaje. Este contexto mundial hace 
TXH HO GLVHþR EUDVLOHþR LGHQWLıTXH \ HQ­
cuentre su identidad que tanto los diseña­
dores han buscado. Brasil que ha copiado 
mucho de los países desarrollados ahora 
aporta al mundo del diseño su mirada ac­
tual en la contemporaneidad. 
De Moraes (2006:179) comenta que el di­
seño brasileño (pos-moderno) de los años 
80 no ha producido en cantidad, detecta 
que este reconocimiento de una estética 
brasileña multicultural, abre una nueva eta­
SD GRQGH OD PLUDGD \ GHFRGLıFDFLĂQ GH 
las referencias éticas, estéticas locales y 
plurales  logra su madurez en la segunda 
mitad de los 90. La crisis de madurez del 
diseño brasileño ha permitido que este se 
vuelque en sus tradiciones y riquezas de la 
cultura popular. 
Referente a este proceso de madurez del 
diseño brasileño, Landim (2010:117) co­
menta que esta realidad ha conducido a 
un nuevo modelo, que evidencia la estéti­
ca múltiple, la presencia de elementos hí­
bridos, de una heterogeneidad local como 
HOHPHQWR SRVLWLYR TXH UHĲHMD OD SOXUDOLGDG 
de la realidad social. Resalta que todavía 
sobreviven las referencias racionalistas fru­
to del método implantado en las escuelas 
de diseño y también por la facilidad de pro­
ducción industrial que este pensamiento 
propicia. 
Las tecnologías alternativas que fueron 
exploradas por los intelectuales y diseña­
dores de los años 70, llega a los años 90 
como un lenguaje continuo siendo una 
respuesta al modelo occidental de la in­
dustrialización, aunque repaginada con 
elementos contemporáneos. Los diseña­
dores brasileños Hermanos Campana apli­
can elementos ya industrializados por otras 
empresas y crean otros objetos. 
Aunque siga existiendo el pensamiento 
moderno de la Escuela Superior de Dise­
ño de Ulm en el proyecto, el método pro­
yectual brasileño se renueva y  rompe con 
el modelo racional-funcionalista adicionan­
do otra visión del hacer. El método de los 
Hermanos Campana, que basan sus in­
vestigaciones en el cotidiano de las calles 
de São Paulo, deambulan por las tiendas 
y mercados del centro urbano buscando 
PDWHULDOHV \ YHULıFDQGR OD UHDOLGDG VRFLDO 
de la población (Fig.95). El desarrollo de 
los proyectos se inicia  por la recogida de 
materiales y objetos inusitados que son
los elementos principales para el desarrollo 
de sus objetos. 
Los Hermanos Campana describen el pro­
ceso de proyecto así: 
Nuestra obra nace de la manipulación de los 
materiales. Las piezas empiezan a tomar forma 
tan pronto como comenzamos a jugar con los 
materiales ; los materiales nos indican hasta 
qué punto quieren y pueden ser transforma­
dos. Nuestros objetos son fruto de esta expe­
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Figura 95. Favelas Brasileñas 
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riencia lúdica, de la voluntad expresada por los 
materiales. 
La silla Favela, por ejemplo, ilustra una forma 
desenfadada de hacer una silla, a partir de tro­
zos de madera, sin seguir regla alguna o ce­
ñirse a un plan cartesiano. La gran constante 
de nuestro trabajo es una búsqueda constante 
de materiales capaces de sorprender y renovar
nuestra obra. Construimos de forma casual; 
nos gusta jugar con el azar, con la deconstruc­
ción. Pero sigue habiendo un pensamiento ra­
cional, una idea lógica, detrás de todos ello… 
(Ferraz, 2012:56) 
Sobre los Campana Torrent & Marín (2009) 
comentan: 
[…] la concepción de muchos de sus produc­
tos, primero es el material, luego  la forma, que 
se deriva de las propiedades de éste; y por 
último, abordan la función teniendo en cuenta 
los condicionantes ergonómicos Campana es­
tán enraizados en la realidad social brasileña y 
su rica diversidad cultural. Su obra realiza una 
fusión de formas étnicas y estéticas contem­
poráneas, una síntesis  entre las innovaciones 
técnicas y la metodología artesanal que, en 
vez de rémora del pasado, es considerada 






emplear la numerosa mano de obra disponi­
ble en países como el suyo. (Torrent & Marín 
2009:393-394). 
9HULıFDPRV TXH ORV &DPSDQD UHVFDWDQ \ 
logran construir un dialogo entre la iden­
tidad brasileña y el diseño internacional. 
Vemos que el modo de trabajar con las 
manos y de realizar bocetos rápidos, sólo 
para captar la idea e ir directamente al ma­
terial que ha originado la idea para el ta­
ller y realizar maquetas/prototipos que dan 
respuesta como solución al dibujo original 
(Fig.96 y Fig.97). 
El trabajo de los Campana sería una evo­
lución del pensamiento del Diseño Brasi­
leño en la identidad brasileña y el método 
de manifestación del objeto que pasa por 
los elementos de contexto local + material 
+ dibujo rápido + manos/maqueta proce­
so este altamente experimental y cercano
(Fig.98, Fig.99, Fig.100 y Fig.101) al dise­
ño Holandés. 
En el testimonio de los Hermanos Cam­
pana13 SRGHPRV YHULıFDU VX SURFHVR GH 
trabajo: 
[…] casi todos los productos del taller se ela­
boran directamente como modelos hechos 
a mano casi sin dibujos previos, incluso los 
muebles, lámparas y accesorios que se fa­
brican en serie por otras empresas. Desde 
1993, muchos de los diseños están puestos 
en marcha y expresados por el autodidacta 
Dorival Pereira Barbosa, quien trabaja como 
director de producción y además prepara los 
diseños… La elaboración de un diseño de 
los Campana normalmente empieza con una 
experiencia sensorial en la cual un material se 
FDUJDGHVLJQLıFDGR\HVWHPDWHULDOOXHJRHQOD 
mayoría de los casos, sirve como vehículo de 
UHĲH[LĂQVREUHHOPHGLRDPELHQWH 9HJHVDFN 
& Schwartz-Clauss, 2010:21). 
El sillón Favela (1991) (Fig.97) es la deco­
GLıFDFLĂQ GHO HVFHQDULR VRFLDO XUEDQR GH 
ODV&KDERODVTXHUHĲHMDODHVWÜWLFDGHOLP­
provisar,  de solucionar problemas creati­
vamente típicos de la sociedad brasileña, 
arreglos increíbles, toscos e improvisados. 
De Moraes (2006) y Landim (2010) rela­
tan que el multiculturalismo brasileño se 
posiciona como un posible modelo de de­
sarrollo del diseño local y comentan que 
la nueva realidad exige del diseñador una 
visión que englobe los aspectos del dise­
ño, cultura y territorio además del aspecto 
ambiental. Landim (2010, p.120) comen­
ta que los diseñadores brasileños deben 
liberarse del complejo de inferioridad de 
los países periféricos y lograr la indepen­
dencia. “Adquirir conciencia de sí mismos 
como portadores de una realidad creativa 
totalmente autónoma y original, por medio 
de la cual los viejos defectos pueden con­
vertirse en extraordinarias oportunidades” 
(Landim, 2010:120). 
Cavalcanti  (2001:359) en su tesis doctoral 
UHODWDTXHDOıQDOGHOVLJOR;;HOGLVHþREUD­
sileño posee una relación dialéctica entre 
lo nacional y lo universal, por sus diversida­
des de soluciones proyectuales y por los 
medios productivos (que pasan por el ar­
tesanado/manufacturado e industrial), los 
materiales disponibles, por la variedad de 
códigos visuales de la cultura material. En­
fatiza, que el diseño del mueble brasileño 
contemporáneo reinterpreta la herencia del 
pasado, del uso de la madera y rescatan 
las técnicas productivas acumuladas por 
la historia creando un dialogo entre lo po­
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pular y lo tradicional. 
9HULıFDPRV TXH OR SRVPRGHUQR KD VLGR 
capaz de prever la multiplicidad existente 
en el mundo globalizado y que en el con­
WH[WR EUDVLOHþR HVWH PXQGR VH PDQLıHV 
ta en la dialéctica entre lo particular y lo 
general, lo universal y lo local. Cavalcanti 
(2001:364) expresa  que su particularidad 
está en los códigos visuales, en su proce­
so histórico determinado por los condicio­
nantes sociales, culturales y económicos, 
en la mezcla de las razas y culturas y en la 
preservación del sistema productivo tradi­
cional (es un ejemplo a seguir por el man­
tenimiento de  las técnicas productivas de 
su pueblo). 
En la transición del siglo XX al XXI el diseño 
en Brasil inicia una nueva etapa basada en 
sus valores, en su personalidad cambian­
WHUHFRQRFLGDFRPRSURSLD\VHDıUPDHQ 
el escenario mundial como una relevancia 
diferenciada por su carácter cambiante e 
inusitado. 
Con una identidad débil y mutable, por ser 
así logra sobrevivir a los profundos cam­
bios que ha experimentado  su sociedad. 
13. Citado através de  Vegesack, A. & Schwartz-Clauss, M. (2010). Anticuerpos Fernando & Humberto Campana 





En estos años se ha creado un dialogo 
entre artesanía y diseño, valorando y es­
tableciendo una relación de la mejora de 
la calidad de vida de los ciudadanos. Un 
diseño hacia lo social, que absorbe la po­
blación en el mercado laboral, rescata su 
autoestima. 
Landim (2010) comenta que un ejemplo 
de esta integración sería  el trabajo de los 
Hermanos Campana, que  llevan para el 
mundo industrial el trabajo a mano y el arte­
sanal. En términos del proceso de diseño 
vemos que Brasil se introduce en el siglo 
XXI con un proceso de diseño más analó­
gico que digital y que el trabajo a mano y la 
elaboración de los objetos están más cer­
ca de lo artesanal que de lo tecnológico.. 
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Sociedad 2.4 Pos Industrial 2.0 
El siglo XXI dará continuidad al proceso 
que se inicia en los años 90 en cuanto la 
emoción, la comunicación más profunda 
individual, el consumo más consciente,  la 
experimentación en el uso del material y 
la creación de objetos híbridos (artesanal 
y industrial). 
Actualmente se añaden a estos elementos 
citados una mayor innovación tecnológica 
tanto de materiales como de fabricación.
La posibilidad de imprimir su propio objeto 
en casa una vez o varias veces,  cambia 
por completo el proceso de proyectar,  la
maqueta/prototipo gana visibilidad y el sis­
tema de  CAD/CAM (diseño asistido por 
ordenador/fabricación asistida por ordena­
dor) se convierte en un elemento esencial 
en el proceso. 
Al hilo de los cambios que la tecnología ha 
provocado en el contexto del diseño Spar­
ke (2010) comenta: 
En los primeros años del siglo XXI, el ritmo de 
innovación tecnológica y de cambio continúa 
incansable, y tanto la cultura como el diseño 
se esfuerzan por seguirlo. Ello implica un pro­
ceso imaginativo permanente de transforma­
FLĂQSDUDTXHORVDYDQFHVFLHQWìıFRVHQEUXWR 
y sin articular se puedan convertir en mensajes 
dotados de sentido para los consumidores. 
(Sparke, 2010:177) 
&DWKHULQH0F'HUPRWWUHıHUHTXHOD 
tecnología ha provocado un cambio pro­
fundo en diseño de producto. 
Es difícil recordar que, en el inicio de los 90, los 
diseñadores de las reconocidas empresas de 
diseño europeo (Nokia, Cassina, Philips) utili­
zaban plumas Rotring y las tradicionales me­
sas de diseño de planos inclinados. El diseño 
asistido por ordenador, sin embargo, no era 
más que un cambio en la práctica de estudio, 
que ofrecía el potencial de producción estan­
darizada en el mercado global y capacidad de 
obtener los productos en las tiendas minoristas 
más rápido y barato. En el siglo XXI, práctica­
mente todos los bienes de consumo europeos 
se producen utilizando un sistema de CAD 
en la visualización y fases de prototipo rápido. 
[…], la capacidad desarrollada a partir de sim­
ples dibujos de dos dimensiones a través de 
SURJUDPDV TXH YDQ PRGHODGR VXSHUıFLHV GH 
forma libre y con la salida de datos directamen­
te a los módulos de prototipado rápido o a las 
instalaciones de fabricación industriales. Por 
lo general hoy en día, el producto puede ser 
diseñado y desarrollado en Londres, fabrica­
do en China y enviado directamente a Estados 
Unidos”. (McDermott, 2009:47) 
Según Charlote y Peter Fiell (2005b): 
[…] las nuevas tecnologías – informática, co­
municaciones y procesos industriales – han 
contribuido enormemente en los últimos cinco 
años a la investigación y el uso del diseño, y se 
cree que su practica conducirá a la creación 
de productos cada vez más  miniaturizados, 
multifuncionales y perfectos. Los sistemas más 
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ordenador/ fabricación asistida por ordena­
dor), RP (prototipos rápidos) y procesos de 
fabricación en cadena como la estereolitogra­
ıD WULGLPHQVLRQDO KD DFHOHUDGR QRWDEOHPHQWH 
la producción de líneas limitadas producción 
concebidas para satisfacer necesidades indivi­
duales. Tales tecnologías contribuyen a la vez a 
GHıQLUHOSURFHVRGHGLVHþRGHVGHODFRQFHS­
ción inicial hasta el prototipo de trabajo (Fiell & 
Fiell, 2005b:14). 
Comentan Charlote y Peter Fiell (2005b:16) 
comentan también que la tecnología no 
sólo aceleró el proceso de diseño,  sino 
que además disminuyó el coste y propor­
cionó una mayor libertad experimental a los 
diseñadores. La tecnología ha posibilitado 
FUHDU IRUPDV FRPSOHMDV SDUD PRGLıFDU \ 
personalizar sus productos 
En la visión de Torrent & Marín ya estamos 
en la tercera revolución industrial: 
[…] dará a la gente la oportunidad de tener 
una pieza única; la tecnología que actualmente 
tenemos nos ofrece la posibilidad de producir 
en ese camino. […] Esto es muy parecido a lo 
que los artesanos del pasado lograron. Pero 
DO PLVPR WLHPSR HV HO UHĲHMR GH HVSìULWX GH 
nuestro tiempo, donde todo es relativo. Cier­
tamente, al contrario de lo que sucedió en los 
inicios de la revolución industrial, cuando uno 
de los objetivos primordiales de la producción 
en serie era lograr productos idénticos. En la 
actualidad esta tendencia, más que un proce­
so de aproximación a los modos artesanales, 
se corresponde con una de las dos grandes 
estrategias que han estado presentes en la in­
dustria desde siempre (Torrent & Marín, 2009: 
402). 
La impresión en 3D  impactará en el modo 
de pensar en la forma y en la creación los 
objetos; este proceso aunque esté en el 
inicio evoluciona muy rápido. Los diseños 
son cada vez más elaborados  como el 
taburete articulado One Shot (Fig.102) de
Patrick Jouin (Swengley, N., 2012, 17 de 
febrero). Originalmente, la tecnología era 
aplicada para prototipos, actualmente ésta 
se ha convertido en un proceso de fabri­
cación, debido desarrollo al de los materia­
les y de ésta tecnología. 
La impresión 3D está en el centro de las 
inquietudes del Diseño, pudiendo consta­
tar dicha inquietud, con las exposiciones 
realizadas en tan poco tiempo en galerías y 
museos especializados. Las exposiciones 
enfocan el cambio que estas tecnologías 
generan en la sociedad y en el proceso 
de diseño como la exposición What’s the 
future of 3D printing? 14 realizada en la Lon­
don Design Festival 2013 en  el Victoria & 
Albert Museum  donde exponía una arma 
de fuego impresa, en este mismo museo 
se ha realizado la exposición “Industrial Re­
volution 2.0” (Fig.103) en la London Design 
Festival 2011. El London Design Museum 
también ha organizado la exposición “The 
future is here: a new industrial revolution”15 
realizada entre el 24/07/2013 al 29/10/ 
2013 en que debate el impacto de esta 
nueva tecnología en nuestras vidas y la 





The Aram Gallery (Londres)  con la exposi­
ción “Send to print / Print to send”16 reali­
zada entre el 13/01/2012 al 25/ 02/2012. 
La primera silla impresa en 3D fue la “Slo­
lid C2 chair” (2004) (Fig.104) del diseña­
dor francés Patrick Jouin  que mediante la 
colaboración con los fabricantes digitales 
MGX-Materialise, ha creado la silla, fabri­
cada en estereolitografía, la estructura re­
cuerda hojas de hierbas o cintas vegetales 
movidas por el viento, una estructura tre­
mendamente compleja (Milton & Rodgers, 
2011:150). 
La estereolitografía (SLA), “[…] es un pro­
ceso de fabricación aditivo que utiliza una 
cuba de líquido fotosensible secado en 
capas mediante un láser… La SLA ofrece 
una libertad geométrica ilimitada, pero es 
más lenta que otros procesos de prototipa­
do rápido”. (Milton & Rodgers, 2011:150). 
Patrick Jouin en el vídeo “Rapid Prototy­
ping”17 hecho por el museo Cooper– Hewitt 
National Desing Museum explica el cambio 
que ha proporcionado esta nueva tecnolo­
gía, en su modo de trabajar, comenta que 
en tres meses su equipo había desarrolla­
do varios objetos, que sin esta tecnología 
hubiese sido imposible tanta agilidad. 
Patrick Jouin18 dice que antes cuando
empezaba a dibujar en un papel el ya sa­
bía que tecnología utilizaría para fabricar el 
objeto, pero con la impresión 3D, es más 
libre para crear. Antes diseñaba los objetos 
con la tecnología que dominaba, pero en 
este momento, tienen más libertad dado 
que no es necesario estar condicionan­
do al proceso de fabricación y a los ma­
15. The future is here: a new industrial revolution Recuperado de http://designmuseum.org/exhibitions/2013/the-futu­
re-is-here 
16. Send to print / Print to send Recuperado de http://www.thearamgallery.org/2012/01/send-to-print-print-to-send/ 
17. Patrick Jouin on rapid Prototyping recuperado en http://www.youtube.com/watch?v=ZjVPk7cLxsU 
18. Patrick Jouin on rapid Prototyping recuperado en http://www.youtube.com/watch?v=ZjVPk7cLxsU 
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teriales. La distancia entre la creación, el
dibujo y el objeto se tornó muy corta, es 
como si el boceto adquiriese vida y forma 
en tres dimensiones. Patrick Jouin dice 
estar emocionado en probar esta nueva 
tecnología… cree que en el futuro dicha 
tecnología cambiará el modo de pensar 
y de producir el objeto, en su percepción 
una nueva tecnología siempre está acom­
pañada de una nueva estética. 
Estamos viviendo una época crucial donde 
el modo de crear y producir objetos, está 
en constante cambio, la incorporación de 
nuevos materiales,  el cambio en la forma 
de trabajar y la tecnología son los factores 
TXHKDQSRVLELOLWDGRODFRQıJXUDFLĂQGHXQ 
nuevo contexto. 
Hoy es posible desarrollar un objeto total­
mente virtual y la tecnología de produc­
ción se permite producirlo en serie o por 
unidades. La tecnología ha admitido que 
el diseñador sea más experimental, que 
pruebe otros modos de generar la forma, 
es como si los modos de trabajo “arte­
sano”, “escandinavo-arte–industria” y el 
“italiano-artístico–cultural”  estuviesen pre­
sentes, ampliado por posibilidades tecno­
lógicas y generar formas complejas que en 
su momento no estaban disponibles. 
Jennifer Hudson (2009) constata estos 
mismos cambios en su libro “Proceso. 50 
productos de diseño del concepto a la fa­
bricación” en que comenta que: 
Desde hace una década, el diseño se ha li­
berado, gracias a una actitud pluralista de lo 
que es admisible, sin el predominio de un es­
tilo único o de una tendencia. Los productos 
de alta tecnología fabricados en serie conviven 
bien con los productos artesanales, junto con 
enfoques individualistas y conceptuales y pie­
zas de diseño de ediciones limitadas que se 
venden en galerías para coleccionistas y en­
tendidos. Las tecnologías modernas y el uso 
creciente del diseño por ordenador, tanto para 
el desarrollo como para la fabricación, han ter­
minado en la investigación de nuevos mate­
ULDOHVVXSHUĲH[LEOHVxVWRVSHUPLWHQSURFHVRV 
avanzados, como el prototipado rápido, para 
crear formas complejas y orgánica imposibles 
de crear hasta el momento (Hudson, 2009:7). 
Al hilo de este pensamiento Miller (2009) 
comenta que actualmente los diseñadores 
emplean una variedad de métodos cons­
tructivos, en la creación de sus diseños. 
Sin embargo, hoy en Europa se utilizan tres 
procesos de producción: producción in­
dustrial - grandes fabricantes; producción 
limitada - galerías de diseño o reconocidas 
empresas de diseño, donde los diseña­
dores están creando objetos hechos por 
artistas excepcionales; y producción de 
estudio de los diseñadores–que producen 
y realizan objetos hechos a mano en gran 
medida en sus talleres. Un número de di­
señadores europeos han tratado cada vez 
más disolver las líneas entre diseño y arte. 
/DVQXHYDVWHFQRORJìDVFDPELDQODJUÈıFD 
de los diseñadores dentro de un contexto 
de una sociedad globalizada que prioriza 
la individualidad. El proceso de proyecto 
y producción del objeto sea el  industrial, 
limitado o de estudio. La investigación ha 
encontrado diversas formas de diseñar los 
objetos y veremos como estos factores 
mencionados se conectan en los trabajos 
de los diseñadores seleccionados. 
El grupo de diseño sueco Front ha desa­





objetos. Normalmente el proceso de dise­
ño posee cuatro etapas: ideación, desa­
rrollo, fabricación y venta. Front rompe con 
este proceso eliminando el proceso de de­
sarrollo del objeto pasando de la ideación 
a la fabricación y a la venta. 
Esta realidad solo es posible porque Front 
a través del desarrollo y exploración de una 
técnica en que un bolígrafo dibuja en el 
aire  a escala 1:1 y los datos transmitidos 
al instante a una máquina de prototipado 
rápido que imprime el objeto dibujado.  El 
cambio es completo no hay más papel, el 
diseñador al no ver el dibujo tampoco pue­
de mejorarlo. Front ha desarrollado todo el 
proceso a través de la pregunta ¿Es posi­
ble que un primer boceto se convierta en 
un objeto, diseñándolo directamente en el 
espacio? 
Los cuatro miembros del Front han desarrolla­
do un método para materializar bocetos a mano 
alzada. Ellos hacen posible mediante el uso de 
un método único en el que dos técnicas avan­
zadas, la Motion Capture que es una técnica 
que traduce los movimientos en archivos 3D, 
la captura de movimiento se aplica sobre todo 
para las animaciones en películas y juegos de 
ordenador. Front han utilizado la técnica para 
crear el mueble combinado un punta de un lá­
piz con el Prototipado rápido (una técnica que 
se materializa en un archivo 3D). Un rayo láser 
crea la capa 3Den un material plástico líquido, 
el láser la endurece a cada 0,1 mm. Después 
de unas horas, el archivo 3D sale como pieza 
físicas.”19 
3RGUìDPRVFODVLıFDUHVWHSURFHVRFRPRGL­
gital desde del boceto hasta la fabricación, 
contextualizado en una sociedad global y 
desarrollada, que aplica nuevas tecnolo­
JìDV WDQWR JUÈıFDV FRPR GH SURGXFFLĂQ 
Aplicando el pensamiento de R. Craig Mi­
ller a la “Skech Chair“ de Front (Fig.105 y 
Fig.106) se ubica en la producción limita-
da-galerías de diseño o reconocidas em­
presas de diseño, donde los diseñadores 
están creando objetos hechos por artistas 
excepcionales. 
El diseñador danés Mathias Bengtsson 
como el grupo Front explora las posibilida­
des de diseño de las tecnologías digitales 
y analógicas, que a diferencia del grupo 
Front mantiene los bocetos.  Con sus mé­
todos poco ortodoxos  y la insistencia en la 
combinación de técnicas artesanales con 
medios mecánicos que ayudan a las obras 
del diseñador y acumulan varios niveles de 
VLJQLıFDGRHQXQDFRQWìQXDWUDQVFHQGHQ­
cia de los límites del diseño. 
Mathias Bengtsson es un diseñador inno­
vador, busca la combinación entre tecno­
logía de vanguardia y materiales innovado­
res con un enfoque en la experimentación 
de ideas y procesos y no de imágenes.
La mayoría de sus obras son únicas o rea­
lizadas en ediciones limitadas, sus objetos 
están entre límite del  arte y el diseño. Con 
la mirada hacia el futuro, explora nuevas 
SRVLELOLGDGHVHVFXOWĂULFDV WÜFQLFDV\ ıOR­
VĂıFDVGHOGLVHþRWULGLPHQVLRQDO 
El citado diseñador en su página web co­
menta “No me considero a mí mismo como 
un diseñador de producto. El mobiliario es 
19. Recuperado de http://www.frontdesign.se/newsupdate_JAPAN_TOKYO%20WONDER%20SITE_02.htm 
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sólo una plataforma o medio para presen­
tar mis ideas y un marco para construir. Lo 
que es crucial es que el mobiliario tiene 
un conjunto de reglas y convenciones co­
nocidas, y un conjunto de requisitos mí­
QLPRVő0LVPXHEOHVVRQGHGHVDıDUORV 
sentidos: esa es su función.” (http://www. 
bengtssondesign.com/) 
Nacido en Copenhague en 1971. En 
1997 se gradúa en diseño de mobiliario 
en la Real Academia Danesa de la Escuela 
de Diseño de Bellas Artes. Al terminar la 
carrera realiza el curso de diseño de pro­
ducto en el Royal College of Art, entonces 





su curso expone la silla “Slice”’ en Milán 
(1998) donde su trabajo logra reconoci­
miento. 
La silla “Slice” (Fig.107 y Fig.108) propor­
ciona un ejemplo perfecto de la compleji­
dad del proceso de diseño de Bengtsson, 
que comenta: 
[…] siempre empiezo a trabajar con un lápiz 
y papel. Dibujo ofrece la distancia más corta 
entre una idea en tu imaginación y una forma . 
Los problemas son , pues, cómo “traducir” una 
idea analógica en datos digitales y cómo se 
puede producir un diseño digital con la mano.” 
20 
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Después de haber concebido la forma en 
los primeros bocetos para la silla “Slice”, el 
diseñador ha creado un modelo de cera 
que fue literalmente  cortado con un cuchi­
llo. Cada segmento fue escaneado y luego 
YXHOYHDGLEXMDUOR\PRGLıFDUORGLJLWDOPHQ 
te. Sólo en una etapa muy tardía aplica el 
corte por ordenador, la silla fue construida 
a mano21. 
La silla “Slice” (Fig.109) es como las ma­
TXHWDV WRSRJUÈıFDV GRQGH VH FRQVWUX\H 
capa por capa, el mueble hace alusión a 
un acantilado y el diseño lo adapta a las 
proporciones humanas. La sensación que 
el objeto produce en las personas es como 
VLGHVDıDVHQ ODJUDYHGDGTXH ODVLOODHV 
tuviese siempre en proceso de cambio de 
forma y de estado de material22. Cada silla 
“Slice” sea de madera, metal, acrílico o pa­
pel, está construida por piezas apiladas a 
mano y cortadas por láser controlado por 
RUGHQDGRUSDUDGHıQLUFDGDIRUPD6XSUR 
ceso creativo combina la mano con la alta 
tecnología de una forma única. 
En la época que desarrolló la silla “Slice” 
Bengtsson comenta que “No podía permi­
tirme el lujo de utilizar la impresora 3D… 
He cortado con láser láminas de madera 
de 3 mm de espesor y pegué las capas 
una encima de la otra para reproducir las 
formas de mis sueños” Rachlin, N. (2013, 
05 de septiembre). 
Lejos de ser un diseñador danés tradicio­
nal con raíces modernistas, Bengtsson ha 
FDPELDGRODGHıQLFLĂQGHORTXHHUDHOGL 
seño danés. Comenta Sr. Appelbaum de 
la Industria Gallery “Su grandeza reside en 
su capacidad para conectar su trabajo en 
la actualidad, mientras que hace alusión 
a las posibilidades del futuro.” Rachlin, N. 
(2013, 05 de septiembre). 
20. Recuperado de http://www.bengtssondesign.com 
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creativo en los diseñadores industriales de mue­
blesbrasileños entre 1950 hasta 2015 
Un diseñador de producción limitada y 
de estudio que aplica sus métodos poco 
ortodoxos, combinando  técnicas artesa­
nales con medios mecánicos de vanguar­
dia. Cada silla que produce es diferente, 
representa la máquina y la mano humana 
unidas por el ansia de investigar nuevos 
procesos de diseño. 
Ron Arad en su proyecto Bodybard 
21. Recuperado de http://www.bengtssondesign.com 
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(Fig.110), utiliza alta y baja tecnología apli­
ca la tecnología para realizar sus bocetos 
digitales, en su proceso mantiene en acto 
de hacer bocetos, pero utiliza un soporte 
tecnológico en el que los propios bocetos 
son digitales y no analógicos como los de 
Mathias Bengtsson. 
5HıQD VXV ERFHWRV HQ XQ VRIWZDUH ' \ 
FXDQGR VH ıQDOL]DQ ODV FRUUHFFLRQHV ORV 
archivos son enviados para producir el 
molde del objeto, una vez probado el pro­
totipo, se realizan los cambios necesarios 
y vuelven al ordenador para actualizar los 
datos y una vez actualizados se realiza el
molde, con el molde hecho se fabrica la si­
lla por medio de la técnicas del termo mol­
deo en aluminio y se aplica un acabado 
ıQDOSXOLPHQWRPDQXDO 
$SOLFDQGRODFODVLıFDFLĂQGH0LOOHU 
la Bodyguard se ubica en la producción 
limitada pero industrial, en el sentido de 
que estos objetos son fabricados en la in­
dustria debido a la tecnología aplicada en 
el producto, pero su producción es limita­
GD'HıQLÜQGRORFRPRXQSURFHVRGLJLWDO 
HQUHODFLĂQDODUHSUHVHQWDFLĂQJUÈıFD\HQ 
su producción (alta tecnología), aplica un 
proceso productivo innovador (aluminio). 
Contextualizado en una sociedad global e 
individual, un producto de pocas unidades 
en que se aplica un proceso industrial y 
PDQXDO ıQDOL]DFLĂQ PH]FODDVì ORV UHFXU­
sos disponibles en un escenario contem­
poráneo. 
Se resalta que Ron Arad hace uso de las 
tecnologías para realizar sus bocetos pero 






para esto necesita dominar el proceso del 
dibujo tradicional. El cambio se da en las 
herramientas utilizadas en el acto de dibu­
jar que pasan de analógicas (papel y lápiz) 
a digital (tablets). 
Konstantin Grcic, un diseñador de la so­
ciedad globalizada, trabaja para la indus­
tria. Sus objetos son producidos industrial-
mente en gran escala. En sus proyectos 
usa las tecnologías de fabricación y de 
ORV QXHYRV PDWHULDOHV VX  JUÈıFD GLıHUH 
de los demás diseñadores citados (Front, 
Bengtsson y Arad).  Su proceso proyec­
tual combina la creación de formas digi­
tales con la materialización en maquetas
3D o “bocetos en 3D” construidos analó­
gicamente. Los objetos creados exploran 
las nuevas geometrías, sólo posible por el 
auxilio del ordenador, sin el desarrollo de 
software capacitados para generar estas 
formar complejas, muchos de sus objetos 
no podrían ser realizados. 
Su proceso de trabajo es un híbrido entre 
el modelo tridimensional analógico y digi­
tal. Interesado en saber cómo se hacen las 
cosas, cómo se da el proceso de diseño 
constata, que dicho proceso no es artísti­
co, no es solo la idea, es como algo físico 
que está siendo construido. Murphy, R. 
(2006, 22 de mayo). 
Grcic ha estudiado en el Royal College of 
Arts y ha trabajado con Jarper Morrison, 
pero su inicio en el mundo del diseño fue 
a los 19 años en un taller de reparación 
de muebles de antiguos. Comenta que ha 
aprendido mucho en este taller arreglan­
do objetos de gran calidad constructiva, 
donde ha desarrollado la visión  de crear 
productos contemporáneos de calidad. 
En este periodo se matricula en un cur­
so de ebanistería de dos años en la Es­
cuela John Makepeace de Artesanos en 
Dorset (ahora llamado Parnham House). 
Donde ha aprendido a trabajar con los 
objetos constriñéndoles, comenta “Yo es­
taba aprendiendo cómo hacer las cosas 
\VREUHHOSURFHVRGHSODQLıFDUőWUDEDMDU 
en un material, entender la tecnología y la 
lógica - por qué ciertas cosas se hacen de 
cierta manera. (Vinson, 2007, 21 de abril)”. 
Su experiencia le hace crear un proceso de
trabajo, en su taller Grcic y su equipo don­
de construyen modelos usando alambre, 
cartón, cinta adhesiva y tijeras una manera 
rápida de producir dibujos tridimensiona­
les (Fig.111, Fig.112 y Fig.113). Comenta 
que “Es muy bueno trabajar de esta ma­
nera. Usted se siente libre, para improvisar 
(Vinson, 2007, 21 de abril).” En su proceso 
además de las maquetas, utiliza el ordena­
dor para crear formas más complejas, ex­
plorando diferentes geometrías. Comenta 
el diseñador “Así que estamos buscando 
el desafío de generar nuevas formas, tra­
tando de generar curvas complejas, lo que 
no podemos hacer con el cartón  (Vinson, 
2007, 21 de abril).” 
Grcic en una entrevista realizada por  Gerrit 
Terstiege (2010) publicada en el libro “The 
making of design. From the First Model to 
the Final Product” cometa su proceso de 
proyecto y de los bocetos tridimensionales 
las maquetas de papel. 
(VWR\VHJXURTXHFRQıDUHQPRGHORVGHSD­
SHOGXUDQWHWDQWRVDþRVKDLQĲXLGRHQPL OHQ­
guaje de diseño. No es necesariamente algo 
consciente - pero siempre estoy abierto a que 
esto ocurra. El papel simplemente me ofrece el 
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medio para trabajar en tres dimensiones muy 
rápidamente en una escala de 1:1. Se podría 
decir que son bocetos 3D. Y, del mismo modo 
que es fácil rehacer ciertas partes de un bo­
FHWRDOÈSL]HVIÈFLOGHUHDOL]DUPRGLıFDFLRQHV 
en el papel. Construimos estos modelos, los 
destruimos, reemplazamos las piezas y así su­
cesivamente. Después de todo, que no están 
destinados para su presentación, pero son he­
rramientas intencionadas, se realiza un archivo 
digital del primer resultado para trabajar rápi­
damente. En cualquier caso, el papel encaja 
maravillosamente en nuestro trabajo: podemos 
realizar todo nosotros mismos en el lugar, en la 
RıFLQDORTXHVLJQLıFDTXHQRVRPRVGHSHQ­
dientes de un taller externo en una fase inicial 
de diseño. (Terstiege, (Ed.) 2010:17) 
Terstiege (2010:17) le pregunta si el  pro­
ceso creativo 3D (maquetas) es posible sin 
un ordenador, Grcic contesta que no, de 
hecho, utilizan el software “Rhinoceros” 
SDUDJHQHUDUXQDYHUVLĂQGH ODVXSHUıFLH 
después construyen el primer modelo de 
papel y comprueban el resultado, realizan 
DOJXQDVPRGLıFDFLRQHV\ OXHJR UHJUHVDQ 






Después el equipo les da otras variaciones 
para realizar otro modelo y así sucesiva­
mente. 
*UFLF GHıQH VX WUDEDMR FRPR OD FRPEL-
nación del rigor formal con gran agudeza 
mental y humor. Cada uno de sus produc­
tos se caracterizan por una cuidadosa in­
vestigación sobre la historia del diseño y la 
arquitectura, siendo su pasión la tecnolo­
gía y los materiales. 
Otro ejemplo de trabajo contemporáneo 
en el área del diseño son los arquitectos
de Nueva York, Benjamin Aranda y Chris 
Lasch que han desarrollado una silla que 
es una relectura de la silla Louis XV apli­
can la estructura molecular del mangane­
so para construirla, no desarrollan ningún 
boceto pensando como sería la forma de 
la silla, cogen una silla ya proyectada, sus­
tituyen su estructura por una de moléculas 
de manganeso. La investigación de la mo­
lécula es la parte importante del proyecto, 
HOREMHWLYRHVGHıQLUXQPĂGXORTXHSRVL­
bilite la conexión de más de 350 módulos 
para formar silla “Rococo Chair” (Fig.114)
un híbrido entre silla Louis XV y la molécula 
de magnesio (Fig.115). 
Aranda y Lasch se preguntaron al inicio del 
proyecto ¿Qué Louis XV  tienen que ver 
con el manganeso elemento químico man­
ganeso? (Terstiege, 2010:37), investigaron 
el asunto un poco más de cerca y descu­
brieron que Luis XV murió en el mismo año 
en el que el químico Johan Gottieb Gahn 
había descubierto el elemento de manga­
neso, esta conexión entre Louis XV y el 
manganeso fue el punto de partida para el 
desarrollo de la  “Rococo Chair”. 
Como relatan Aranda y Lasch: 
“el proceso se inicia al descargar una descrip­
ción matemática de la molécula de mangane­
so de Internet, los datos almacenados en su 
programa de CAD y se calcula una forma de 
cristal sobre la base de las posiciones atómi­
cas compuestas de cuatro hexágonos gran­
des y cuatro triángulos. Luego se procedió con 
la ayuda de algoritmos para utilizar la estructu­
ra de red periódica de la manganita de cristal 
para generar una silla de 350 elementos idén­
ticos” (Terstiege, (Ed.) 2010:37) 
Comentan que la complejidad del proyec­
to no era encontrar la molécula para cons­
truir el objeto y sí el modo de conectarlas 
y por medio de estas uniones de elemen­
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tos formar una red de moléculas abstrac­
tas que resultarían en la “Rococo Chair” 
(Fig.116). 
La realización del objeto no pasa por el 
SURFHVR WUDGLFLRQDOJUÈıFRGRQGHVH UHD­
liza el boceto inicial y la idea, donde esta 
idea es depurada hasta llegar a una for­
PDWULGLPHQVLRQDOSHURFRPRYHULıFDPRV 
en las fotos las maquetas tridimensionales 
son importantes para la realización del ob­
jeto con el que trabaja en la relación del 




que combinan dos contextos diferentes en 
un mismo objeto, donde el resultado es un 
híbrido de las dos cosas, un proceso que 
es más cercano al arte que al diseño, con 
XQDSURGXFFLĂQOLPLWDGDHOREMHWRUHĲHMDOD 
inquietud de los arquitectos en el desarro­
llo nuevas estructuras formales y procesos 
creativos. 
Actualmente el contexto europeo es bas­
tante distinto del brasileño, en el que la 
libertad de explorar nuevas posibilidades 
de formas y de geometrías complejas uni­
da a nuevas tecnologías de producción y 
de material, es  una constante.  
Los diseñadores brasileños de la actuali­
dad trabajan mucho más con elementos 
TXHGHıQHQODLGHQWLGDGFXOWXUDOTXHFRQOD 
investigación de nuevos materiales y tec­
nologías. Se han detectado en los trabajos 
de diseñadores brasileños elementos de 
referencia como multiculturalidad, la tradi­





nos brasileños, la mezcla de pensamien­
tos, de maneras de producir y de pensar 
el objeto, además de trabajar con la identi­
dad brasileña rescatando lo artesanal. 
La investigadora Virginia Cavalcanti (2001) 
en su tesis doctoral “O móvel e a questão 
da diversidade” constatará que el panora­
ma contemporáneo del diseño de muebles 
en Brasil, es diverso y extenso, con múlti­
SOHVVROXFLRQHVSUR\HFWXDOHVGHıQLGDVSRU 
la diversidad de culturas y de escenarios 
SURSRUFLRQDGRVSRUVXDPSOLWXGJHRJUÈı­
ca. 
Los diseñadores modernos brasileños son 
fuente de referencia para  los diseñadores 
contemporáneos en sus proyectos tanto 
en lenguaje como en proceso de trabajo. 
Cavalcanti (2001) comenta que los dise­
ñadores de la actualidad llegaron a una 
síntesis del carácter del diseño brasileño 
que se basa en la utilización de maderas 
brasileñas y sus potencialidades, el resca­
te de las técnicas productivas acumuladas 
durante el proceso histórico de formación 
de las culturas brasileñas, y de los elemen­
tos simbólicos tradicionales y populares. 
En su investigación también detecta tres 
medios de producción del mueble el res­
cate de las técnicas manuales y artesana­
les (productos que priman por la ecología, 
por la singularidad en la técnica producti­
va), la manufactura (artesanía con auxilio 
de la máquina, producción en su propia 
RıFLQD UHSLWLHQGR HO PRGHOR GH ORV GLVH­
ñadores modernos brasileños) y la indus­
tria (pueden trabajar como colaboradores 
en el proceso de fabricación del producto 
que ha desarrollado el diseñador o con­
tractando diseñadores para crear un nuevo 
objeto).  
Si comparamos lo medios productivos de­
tectados por Cavalcanti (2001)  y los de 
los diseñadores europeos en el que co­
menta Miller (2009) vemos similitudes en 
algunos puntos, como “la manufactura” y 
“la producción de estudio” que es la pro­
ducción en los talleres y  “la industrial” de­
tectado por ambos investigadores con la 
diferencia que el nivel tecnológico europeo 
está más avanzado que en Brasil.  Con re­
lación al “rescate de las técnicas manuales 
y artesanales” es una característica que 
en Europa no se encuentra tan fácilmen­
te.  Países como Italia y los Escandinavos 
han mantenido sus tradiciones, los demás 
están intentando recatar conocimientos re­
gionales que en un periodo han estado en 
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Cavalcanti (2001) desarrolla una teoría que 
FODVLıFDHOWUDEDMRGHORVGLVHþDGRUHVFRQ­
temporáneo brasileño en dos vertientes, 
los que trabajan con la “Identidad Nacional 
Contemporánea” y los que trabajan con el 
“Límite entre Arte y Diseño” aplicaremos 
esta teoría para analizar los diseñadores 
brasileños seleccionados para este traba­
jo. 
En este apartado “Identidad Nacional Con­
temporánea” seleccionamos dos jóvenes 
diseñadores  que destacan en la escena 
nacional e internacional que son Zanini de 
Zanine y Sérgio J. Matos, sus trabajos se 
caracterizan por trabajar con la identidad 
de Brasil, aplicando características loca­
les (materiales y técnicas) o rescatando 
el lenguaje de los diseñadores modernos 
brasileños que buscaban esta identidad 
brasileña en el muebles. 
Zanini de Zanine un diseñador contempo­
ráneo con raíz modernista brasileña. Hijo 
de José Zanine Caldas  un diseñador muy 
reconocido en Brasil, Zanini de Zanine ha 
crecido viendo su padre trabajar con la ma­
dera. En el trabajo del diseñador se nota la 
LQĲXHQFLDGHVX SDGUH&XDQGRHUDQLþR 
vivía rodeado por los muebles creados por 
él. El artesanado fue un elemento presente 
en su vida por estar en los ambientes de la 
casa de sus padres. Zanine comenta: “El 
taller de mi padre era mi espacio de ocio. 
Iba muchas veces a las obras para jugar. 
Hoy, percibo que muchas de las informa­
ciones que uso en mis proyectos vinieron 
de estas experiencias” (Bessi, 2013, 05 
de marzo). 
Convivió con otras personalidades de 
gran peso en la cultura moderna brasile­
ña como Lucio Costa, Sérgio Bernardes, 
Sérgio Rodrigues, Almilcar de Castro, Tom 
Jobim y Jorge Amado todos amigos de su 
padre que contribuyeron  para que los ras­
gos modernos sean la base de su trabajo. 
Al mismo tiempo que realizaba sus estu­
dios de Diseño Industrial fue becario de 
Sergio Rodrigues, periodo que ha produ­
cido su primer mueble. 
Zanine relata que: 
“Sérgio Rodrigues fue un grand amigo de mi 
padre, con quien he tenido el placer de tra­
bajar. Fue con él que tuve la certeza de que 
quería ser diseñador, ya que, infelizmente mi 
padre se había muerto cuando todavía cursa­
ba el grado de Diseño Industrial en la PUC-
Rio”. (Bessi, 2013, 05 de marzo).” 
Trabaja con diversos materiales, se nota 
OD LQĲXHQFLD  GH VX SDGUH FRPR WDPELÜQ 
de Sérgio Rodrigues y Carlos Motta cuan­
do utiliza la madera. Admirador del diseño 
contemporáneo brasileño de los hermanos 
&DPSDQD\5RGULJR$OPHLGD(VWDLQĲXHQ­
cia y admiración le permite el transito libre 
FRQĲXLGH]HQWUHORPRGHUQR\ORFRQWHP­
poráneo con mucha seguridad y que a lo 
largo de los años se consolida como una 
marca personal del diseñador. 
Zanine se arriesga en la aplicación de nue­
vas formas y materiales, su producción 
aplica desde madera, plástico, residuo de 
las matas y material reciclado. 
Zanine comenta: 
“Me gusta realizar experimentos y con esto me 





ten, juego con el caliente y el frío de los mate­
riales. En la Puch, exploro el plástico en piezas 
para la producción seriada y con un coste más 
asequible (Galvão, 2013, 13 de julio).” 
Hay dos piezas que a él le gustan mu­
cho una es un caballito Gioco (para niños) 
(Fig.118) donde la pieza es el contorno 
gestual de un caballo fabricado en meta­
crilato, cortado electrónicamente con este 
diseño ha logrado dos premios. La otra 
pieza es la sillón Tres (Fig.119) desarrolla­
do para la empresa Cappellini, posee tres 
patas, es un homenaje al diseño brasile­
ño y al artista plástico Almicar de Castro. 
(Santos, 2013, 30 de agosto). 
Su trabajo es gestual y geométrico, logra 
dialogar con sus raíces modernas y al mis­
mo tiempo contemporáneas se observa 
que todavía utiliza el papel como soporte 
para sus ideas aunque  aplique las tecno­
logías digitales para aproximar el máximo 
SRVLEOH OD DSDULHQFLD ıQDO GH REMHWR 8VD 
medios de producción como la manufac­
tura y la producción de estudio para sus 
muebles realizado en madera y la industria 
para piezas como el caballito Gioco y la 
sillón Tres para Capellini. 
El diseñador Sergio J. Matos no vive en el 
tradicional eje Río de Janeiro - São Paulo, 
actualmente reside en el nordeste de Bra­
sil. Cree que su trabajo está cargado de 
referencias de los lugares en los que ha vi­
vido, cuando niño vivía cerca de una aldea 
indígena en la provincia de Mato Grosso, 
y de mayor se cambia para el nordeste de 
Brasil y experimento otra realidad. 
Un apasionado por la cultura y la identidad 
Brasileña, cree que sus objetos transmiten 
el valor cultural por medio del color que 
está impregnado en la cultura del nordes­
te. Comenta que utiliza referencias, técni­
cas y materiales de la tradición popular  y 
nativa que aplica en sus objetos contem­
poráneos, un ejemplo del uso de estas 
referencias al mueble que es el taburete 
Carambola, utiliza como referencia las ca­
jas para pescar peces. 
Sérgio J. Matos cometa que en Brasil y 
más todavía en el nordeste no hay una in­
dustria tecnológica, por esta razón  utiliza 
en sus proyectos materiales de esta re­
JLĂQ -XVWLıFD TXH HVWD DFWLWXG KDFH TXH 
sus productos tengan una fuerte identidad 
que proviene de esta región, como tam­
bién del material y de las personas que lo 
producen. La producción de sus piezas 
son fabricadas por artesanos que dominan 
la técnica vernácula de la fabricación de 
las hamacas (Fig.120). 
Su región es el centro  de las industrias de 
hamacas de hilo de algodón, debido a la 
abundancia de este material, el diseñador 
hace uso de los hilos de algodón en los 
muebles que desarrolla. Cree que la apli­
cación del material en sus proyectos les 
añade valor. 
En un documental producido para la ex­
posición “Brasilian Design – Modern and 
Contemporary Furniture”23 realizada en 
Berlin en el periodo de 23/03/2012 a 
30/06/2012 el diseñador describe el pro­
ceso de la silla Balão (Fig.121), comenta 
que ha realizado un boceto, ha construido 
la maqueta y después la construyó una en 
escala 1:1, con estructura de aluminio y 
revestida con hilo de aluminio con el obje­
tivo de presentar el objeto para la industria. 
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un lenguaje más artesanal, ha sustituido 
el hilo de algodón por aluminio para dar 
un carácter más industrial y así los  em­
presarios entenderían mejor el producto y 
aceptarían producir la silla. Comenta que 
cuando llegó a la industria y se la ensenó al 
GXHþRGHODIÈEULFDÜOQRLGHQWLıFĂTXHHO 
objeto era una silla y dijo al diseñador que 
no fabricaban objetos extraterrestres. 
Sergio mantiene la cultura popular en sus 
objetos, los fábrica artesanalmente por 
medio de los artesanos rescatando las 
técnicas manuales y artesanales de las 
región, representa sus ideas con mode­
ORV D HVFDOD QDWXUDO FRPR YHULıFDPRV HQ 
las fotos cedidas por diseñador. Comenta 
que para iniciar el proceso utiliza bocetos 
en papel, aunque, no los ha enviado para 
la investigación realizada. 
 












En el apartado “Límite entre Arte y Dise­
ño” seleccionamos dos jóvenes diseñado­
res  Carol Gay y Guto Requena que tam­
bién se destacan en la escena nacional 
e internacional desarrollan un trabajo que 
fundamenta sus referencias en la experi­
mentación proyectual, en la lectura de la 
vida cotidiana de los centros urbanos; rein­
ventando el uso de materiales y aplicando 
nuevas tecnologías. Sus objetos son el re­
ĲHMRGHODOHFWXUD\ODH[SHULPHQWDFLĂQSUR­
yectual que se nutre de los simbolismos 
del repertorio cotidiano de las imágenes. 
Carol Gay diseñadora creativa e inquieta 
transforma los objetos cotidianos en mue­
bles. Apasionada por el Arte desde niña, 
arquitecta de formación fue en el diseño 
donde encontró el canal para expresarse. 
Considerada una de las diseñadoras más 
destacadas de la nueva generación de 
diseñadores brasileños. La particularidad 
de su trabajo es cambiar o transmutar la 
función de los objetos y materiales en sus 
FUHDFLRQHV/DLQĲXHQFLD\UHIHUHQFLDHQVX 
trabajo son los Hermanos Campana, que 
de 1999 a 2000 realiza el taller “La cons­
trucción del objeto”  con ellos, y donde 
marca el inicio de su carrera como dise­
ñadora. 
Su proceso creativo es similar a de los 
Campana, es el cúmulo de sus vivencias, 
del lugar donde vive en São Paulo, de los 
viajes que realiza, de las relaciones, de las 
exposiciones que visita, de los libros que 
lee, de su interés por la memoria afectiva 
de las cosas y de su trasmutación. 
En un mail enviado a la diseñadora en que 
se preguntó cómo es su proceso proyec­
tual, ella comenta que no realiza bocetos 
GHVXVLGHDVSUHıHUHHVWXGLDUORVPDWHULD­
les construyendo modelos en escala na­
tural/real. Investiga el material, lo compra
y por medio de experimentos encuentra 
el mejor modo de trabajarlo, puede reali­
zar bocetos para ver cómo estructúrarlos
pero la gran parte del pensamiento pro­
yectual se desarrolla directamente con el 
material y en tres dimensiones (maqueta). 
$ıUPDTXHHVXQSURFHVRDUWHVDQDOTXH 
ha industrializado dos productos la mesa 
Metro  (Fig.122) y la butaca Noar (Fig.123),
aunque el producto sea industrial, el pro­
ceso acaba siendo más artesanal. 
Investiga las posibles técnicas para el de­
sarrollo del proyecto. En la butaca Noar 
hecha de goma de la rueda del coche, la 
diseñadora investigó la forma de unir cada 
23. Video recuperado de http://brazilianfurnituredesign.com/en/designer/contemporary/sergio-matos/ 
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cinta de goma y así visualizar la idea, que 
ha tenido inicio cuando ha encontrado cin­
tas largas de la goma. Así surge la idea 
de aplicarla y transformarla en asiento y en 
este caso en un sillón. Dice que ha com­
prado una estructura de una butaca usada 
para probar si era ese el camino y después 
ha dibujado la estructura que sería utilizada 
como base de la butaca. 
En la mesa “Cobre” (Fig.124), se aplicó el 
mismo proceso, ha comprado el material, 
había hechos bocetos de la idea pero ha 
preferido comprar los materiales y montar 
el diseño de la primera mesa (maqueta), 
las mesas siguientes fueron realizadas me­
dio de un dibujo de ordenador pero ha 
preferido montar una nueva en el material 
PVC para evaluar el objeto y realizar los 
cambios que fuesen necesarios. 
Siempre participa del proceso del produc­
to, realiza alteraciones a lo largo del pro­
ceso. Principalmente en los proyectos que 
son ediciones limitadas como de la mesa 
Cobre que se producen 7 piezas  por cada 
edición, además comenta que cada pieza 
contiene su diferencial. 
Carol Gay aplica en sus proyectos la sub­
jetividad de sus percepciones urbanas 
plasmadas en objetos. Su proceso es in­
vestigador y experimental, totalmente ana­
lógico trabaja directamente con el material 
realizando las maquetas o bocetos 3D y 
producidas en su taller,  un método con­
temporáneo y analógico al mismo tiempo. 
Guto Requena diferente de Carol Gay es 
totalmente digital se autodenomina un 
“Ciberarquitecto”. En el documental Guto 
Requena Cyber-Architect24 comenta que 
hablar de Ciber Diseño es un cliché por­
TXH WRGR HVWÈ VLHQGR LQĲXHQFLDGR SRU OD 
tecnología.  Requena empezó a estudiar 
arquitectura en 1999, desde esta época 
VHFXHVWLRQDEDFĂPRODFLEHUFXOWXUDLQĲXL­
ría en el modo de relacionarse y de cons­
truir los espacios. Desde entonces, inves­
tiga qué cambio han traído las tecnologías 





ámbitos (diseño, arquitectura, aplicativos 
interactivos). 
“Decir “ciber arquitectura” o “ciber diseño” es 
PHGLRFOLFKÜ+R\WRGRHVWÈLQĲXHQFLDGRSRUOD 
cultura digital. Cuando comencé en la universi­
dad en 1999, fue el primer año que he tenido 
mail. Fue el año que el internet entró a mi vida, 
y me fascinó. 
Quiero entender cómo la tecnología  y la cul­
tura digital afectará la manera que la gente in­
teractúa y la manera que construimos nues­
tro ambiente alrededor. Soy Guto Requena 
arquitecto. En mi estudio, nos gusta trabajar 
en todas las escalas, hemos hecho muchos 
proyectos de interiores, diseños de escena­
rios, instalaciones, estamos muy interesados 
en hacer producto. Durante estos años hemos 
visto muchos cambios en el campo digital. Así 
que hemos usado estas tecnologías para crear 
nuestro trabajo. Casi todos nuestros proyectos 
en el estudio de algún modo se relacionan con 
la cultura digital”25 
Gran parte de los diseños que Guto Re­
TXHQD GHVDUUROOD HVWÈ LQĲXHQFLDGR SRU OD 
cultura digital, su objetivo no es la belleza 
de los objetos y sí el proceso. El proyecto 
de la silla Noize, ha aplicado una metodo­
logía que no pasa por el acto de realizar un 
boceto, inicia el proceso cuando camina 
por la calle en São Paulo documentándola,
graba este trayecto de cinco minutos del 
sonido de la calle. Vuelve al estudio y mez­
cla el sonido con el modelo digital 3D de 
la silla Girafa de Lina Bo Bardi aplicando el 
software Processing, el programa crea una 
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nueva silla la Noize Chair/Girafa este archi­
vo lo envían a Bélgica para ser impreso en 
'\VHıQDOL]DHOSURFHVRFRQHOHQYìRGH 
la silla a Brasil. Este mismo proceso fue 
realizado  con la silla São Paulo de Carlos 
Motta y la silla Oscar Niemeyer de Sérgio 
Rodrigues. 
Comenta Guto Requena “… la silla sufre 
una alteración en la forma y este archivo 
es enviado por e-mail a Bélgica, donde la 
imprimen en 3D y envían para Brasil. Así la 
silla digital sufre un ruido, se deconstruye. 
No es cuestión de belleza o fealdad y sí el 
proceso”26. 
La función principal de un arquitecto o un di­
señador es solucionar problemas, resolverlos 
por medio del uso de espacio, productos, ob­
jetos y acciones en la ciudad. Es muy fuerte la 
LQĲXHQFLDGHOPRGHUQLVPREUDVLOHþR%UDVLOLD\ 
Oscar Niemeyer, nuestra formación es casi pu­
ramente modernista. Es importante mirar hacia 
el pasado para proyectar el futuro, algo dife­
rente, algo nuevo… Mi objetivo no es la belleza 
estética y si el proceso que nos interesa cada 
vez más en el estudio… 
… Con las tecnologías numéricas, todo el 
mundo es capaz de hablar el mismo idioma. 
Arquitectos que hacen arte, artistas que hacen 
diseño, cineastas que hacen música. Creo 
que esta democratización en las disciplinas 
es estupenda, este caos que pasa…. No hay 
más retorno, somos la única generación en la 
historia de la humanidad, que nació en el am­
biente analógico y fue testigo del mundo con­
creto, y vio toda esta transformación hacia lo 
digital, en una sociedad híbrida y mixta bytes y 
átomos juntos. Tenemos una capacidad criti­
ca, para crear este nuevo mundo y ser testigos 
de la transformación27. 
El brasileño está totalmente digitalizado y 
Brasil es uno de los países que más utiliza 
internet sea para acceder al banco, com­
prar, investigar, entre otros. Comenta Guto 
5HTXHQDHQHOGRFXPHQWDO ŗ2 ıP GRGL­
gital”28 día que hace mucho que no coge 
un papel para dibujar que desarrolla todos 
sus proyectos en lo digital. Considera que 
estas instancias analógica y digital coexis­
tirán en los espacios. La tecnología per­
mite transformar una experiencia humana 
ordinaria en extraordinaria.  (Documental O 
ıQGRGLJLWDO 
3RGUìDPRV FODVLıFDU HO SURFHVR GH *XWR 
Requena como un proceso digital desde 
el inicio sin la necesidad de boceto porque 
el proceso es un híbrido de dos medios di­
gitales, como son el sonido y el archivo de 
la silla “Girafa” digitalizada en el ordenador 
TXHVHPH]FODQ\VHFRQıJXUDQHQXQDU­
chivo para ser impreso para ser fabricado. 
Contextualizado en una sociedad global y 
desarrollado por completo en el ambiente 
digital tanto  nuevas tecnologías tanto grá­
24. Documental Guto Requena Cyber-Architect recuperado de http://thecreatorsproject.vice.com/show/guto-re­
quena. 
25. Documental Guto Requena Cyber-Architect recuperado de http://thecreatorsproject.vice.com/show/guto-reque­
na. 







samiento de Miller (2009) , la Noise Chair 
(Fig.125) se ubica en la producción limita-
da-galerías de diseño o reconocidas em­
presas de diseño, donde los diseñadores 
están creando objetos hechos por artistas 
excepcionales. 
En otro proyecto donde también aplica el 
sonido como inicio del proceso mezcla lo 
digital con lo artesanal, en este ejemplo el 
REMHWRQRHVXQPXHEOHHVXQĲRUHURSHUR 
lo incluiremos en el análisis porque Reque­
na proyecta un objeto que es un híbrido 
entre lo digital y lo artesanal diferente de la 
silla Noize que todo el proceso es digital. 
(VWHH[SHULPHQWRĲRUHUR2QFHXSRQDWLPH 
(Fig.126) le ha permitido crear objetos hí­
bridos artesanales, y digitales, el concepto 
es el mismo pero ahora graba la voz de su 
abuela contándole un cuento de cuando 
era niño, el dibujo del sonido de la voz de 
la abuela es manipulado en el ordenador 
donde crea una línea de sonido y con un 
eje central y cuya la línea por medio de una 
operación en el ordenador (donde se rea­
liza una rotación de la misma) creando un 
tubo y de este tubo virtual se realiza un 
PROGHGHORVĲRUHURVTXHVHIDEULFDUÈQHQ 
un taller de cristal artesanal. 
El trabajo de Guto Requena rompe con el 
funcionalismo y racionalismo del diseño 
moderno brasileño que tanto ha marcado 
la cultura proyectual de los arquitectos y di­
señadores de Brasil. Investiga y experimen­
ta nuevas posibilidades de crear objetos, 
cree que las nuevas tecnologías admiten 
un hibridismo entre las artes,  permitiendo 
que artistas hagan diseño, que arquitectos 
hagan arte, como también colaboren entre 
ellos. 
Guto Requena considera que la era digital 
es un hecho y que es imposible no es­
WDULQĲXHQFLDGRSRUHOOD&RPHQWDTXHŗő 
actualmente vivimos en un mundo híbrido 
mezclando bits y átomos y que debería­
mos tener una mirada crítica para entender 
esta transformación”29  -XVWLıFD TXH VR­
mos la única generación de la historia que 
ha nacido en el mundo analógico, que ha 
vivido la transformación de la era analógi­
ca hacia la digital, donde el mundo material 
y el mundo digital coexisten. 
La irrupción de las nuevas tecnologías 
de la información, de la fabricación digital 
y de los nuevos medios de creación, han 










suplantado el contexto centro y periferia 
existente hasta los años 90. El capítulo ha 
abordado los orígenes del diseño industrial 
hasta la actualidad ha comparado la evo­
lución del diseño de países de centro con 
el país periférico de Brasil. Observa la evo­
lución y la dicotomía entre centro y periferia 
que en las últimas décadas se diluye. Una 
realidad posible con la llegada de las nue­
vas tecnologías que elimina las barreras 
territoriales y económicas. 
6HYHULıFDXQDGLYHUVLGDGGHDERUGDMHVHQ 
el ámbito del diseño brasileño, dicha di­
versidad no es una particularidad de Bra­
sil, aunque sea un atributo de su diseño. 
Andrea  Branzi (2006) comenta que Brasil 
es una nación de identidad frágil, híbrida, 
mutable, cambiante, misteriosa resultando 
una gran nación donde la mayoría consiste 
en un conjunto de minorías, o sea las ca­
racterísticas de la cultura y de la sociedad 
EUDVLOHþDVHUHĲHMDQHQVXGLVHþR 
El diseñador sea brasileño o de otros paí­
ses dispone de una libertad creativa en el 
empleo de procesos, en el desarrollo de 
ODLGHDKDVWDHOREMHWRıQDOSXGLHQGRHP 
plear conceptos que primen por el rescate 
de las técnicas manuales y artesanales, 
por la manufactura o por la tecnología de 
software y de fabricación, optar por una 
producción industrial,  de serie limitada o 
de estudio. (Miller, 2009), (Cavalcanti, 
2001). Y lo más importante para el dise­
ñador es que debe tener claro qué tipo de 
proceso y material se adecua  a su proce­
so creativo. 
Los diseñadores investigados tanto de 
%UDVLO FRPR GH RWURV SDìVHV UHĲHMDQ HVWD 
conjetura de un mundo dinámico y plural,
en constante cambio cultural. Se constata 
que la creación de los objetos acompañan 
HVWDVWUDQVIRUPDFLRQHV\TXHODJUÈıFDHV 
una necesidad en el proceso de diseño, 
que la relación mano, creación y materia­
lización de la idea es una fórmula que se 
encuentra en todos los ejemplos. Desde la 
forma de abordar y desarrollar el proceso 
de diseño hasta su materialización,  que 
puede ser de múltiples modos, mezclan­
do tradición e innovación, aplicando pro­
cesos analógicos o digitales. 
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los diseñadores,  se comprueba hasta qué 
punto las tecnologías han cambiado el 
proceso de creación y representación de 
los diseñadores industriales. 
,GHQWLıFDFRPRORVHOHPHQWRVJUÈıFRVORV 
procesos de diseño y los diseñadores jue­
gan un papel fundamental en la creación 
de un producto. Podríamos decir que di­
chos elementos son nodos que se conec­
tan en el momento creativo formando una 
red creativa y constituyendo un ambiente 
SURSLFLR SDUD TXH HO SHQVDPLHQWR JUÈıFR 
ĲX\D(QHOUHFRUULGRGHODLQYHVWLJDFLĂQVH
XWLOL]ĂHOPÜWRGRELEOLRJUÈıFRSDUDUHFRSLODU 
la información que ha permitido construir 
una visión de la evolución creativa, proyec­
WXDO\JUÈıFDGHORVSUR\HFWRVGHO'LVHþR 
Industrial. 
En el capítulo anterior se observaron las 
transformaciones en el diseño, se com­
probó un desnivel entre países de centro y 
periferia, con el enfoque hacia el contexto 
histórico, cultural, tecnológico y de proce­
sos de diseño. Concluye que en la actua­
lidad dicho desequilibrio se ha diluido y los 
diseñadores gozan de mayor libertad para 
crear sus objetos debido a las facilidades 
de acceso y envío de información. 
Tanto el pensamiento creativo como el pro­
yectual son concomitantes y sus caracte­
rísticas se complementan en el desarrollo 
del proyecto. El pensamiento  creativo, 
mezcla la intuición, la imaginación y la ex­
perimentación. El pensamiento proyectual, 
mezcla lo analítico, la objetividad y el prag­
matismo. Estos dos pensamientos siem­
pre están apoyados en un pensamiento 
JUÈıFRTXHHVODKHUUDPLHQWDSDUDFRQFUH­
tar las ideas. 
“Todo pensamiento es difícilmente separable 
de su modo de expresión  y formulación. Para 
que aparezca un objeto (intelectual, arquitec­
tónico, industrial) de calidad es necesario que 
el proceso que lo ha generado sea a su vez 
de calidad.” (Cañas, Bayod, & De San Anto­
nio,2008:40) 
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El elemento clave en todo pensamiento 
proyectual es el diseñador, pues a través 
de su imaginación creativa y su pragmatis­
mo, conecta el pensamiento creativo/pro­
\HFWXDOD ODVKHUUDPLHQWDVJUÈıFDVERFH­
tos,  dibujos y maquetas) para manifestar 
sus ideas. 
El objetivo de este capítulo es examinar 
hasta qué punto dichos cambios  han in­
WHUIHULGRHQODJUÈıFDGHORVGLVHþDGRUHV\ 
REWHQHUVXYHULıFDFLĂQ 
Dichas preguntas nos han llevado a ana­
lizar hasta qué punto las tecnologías han 
cambiado el proceso de creación y repre­




Como también, constata los sistemas grá­
ıFRVXWLOL]DGRVHQODVRFLHGDGLQGXVWULDOHQ 
la fase de ideación y creación y si dichos 
sistemas perpetúan en la sociedad actual. 
Además, de comprobar las innovaciones 
VXIULGDVHQHOVLVWHPDJUÈıFRHQODVRFLH­
dad actual y las herramientas utilizadas en 
la fase de ideación y creación. 
“… Os antropólogos explicam que o homem 
não se adapta ao ambiente mas adapta o am­
biente a sí; por isso a sua existencia na terra 
não deixa marcas casuais, mas signos que 
têm valor de mensagems e com os quais po­
demos começar a reconstruir a sua historia...” 
Giulio Carlo Argan. 
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Pensamiento 3.1 creativo 
A lo largo de las décadas las personas 
que poseen habilidades creativas e inno­
vadoras son cada vez más valoradas. En 
el contexto investigado dichas habilidades 
están relacionadas con el pensamiento 
proyectivo, la solución de problemas, la 
ideación y la creación del objeto. Merece la 
pena reseñar como Munari (1997) observa 
el diseño como el acto de concepción del 
proyecto, de un objeto, de un símbolo, de 
un entorno, de una nueva didáctica, de un 
método de diseño para resolver las nece­
sidades colectivas. 
La creatividad se utiliza en el campo del dise­
ño, teniendo en cuenta el diseño como una 
forma de proyectar,  un modo que aún libre 
como la fantasía y exacta como la invención. 
Abarca todos los aspectos del problema, no 
sólo de imagen como la fantasía, no sólo la 
función como la invención, sino también los 
aspectos psicológicos, sociales, económicos 
y humanos. (Munari,1997:24). 
Según Teresa Amabile (2000:5) el pensa­
miento creativo es la capacidad para solu­
cionar problemas de diferentes modos y la 
PDQHUDTXH UHDOL]DQ ODVGLYHUVDVFRQıQD­
ciones y asociaciones de ideas existentes 
de campos aparentemente dispares. Ha­
bilidades que están muy relacionadas con 
la personalidad y la manera de pensar y de 
trabajar de cada persona. 
Para Amabile (2000:6-7) la creatividad tie­
ne tres partes: pericia, motivación y capa­
FLGDG SDUD SHQVDU ĲH[LEOH H LPDJLQDWLYD-
mente. La pericia es el conocimiento que 
una persona tiene su campo de trabajo 
más amplio o sea áreas de conocimiento 
cercanas a la suya. Comenta que el pro­
fesional puede haber adquirido la pericia 
a través de diversas experiencias, sean 
educativas, profesionales o de interacción 
con otros profesionales. La motivación de­
termina lo que hace realmente la gente, y
todas las formas de motivación no ejercen 
el mismo efecto en la creatividad. Existen 
dos tipos de motivación extrínseca y in­
trínseca, este último es el más importante 
para la creatividad, genera la pasión y el 
interés, el deseo de una persona por hacer 
algo. Estos los principales componentes 
de la motivación intrínseca. 
Según Bassat en su libro la “La creatividad” 
publicado en 2014, donde comenta que la 
creatividad puede manifestarse de diferen­
tes modos, a través de combinaciones de 
contenidos conocidos, por la transferencia 
del conocimiento de una área a otra, posi­
bilitando una nueva mirada a un contexto 
antiguo. Comenta, que los factores que 
LQĲX\HQ HQ HO SURFHVR GH OD FUHDWLYLGDG 
son el cúmulo de referencias, la aplicación 
personal del conocimiento y las relaciones 
creadas para solucionar los problemas con 
originalidad, y que generalmente los crea­
tivos piensan en dirección opuesta a los 
demás, están en una continua búsqueda 
de nuevas conexiones lo que resulta que 
sus proyectos están siempre abiertos a 
nuevas miradas y aportaciones. 
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Para la artista y teórica Fayga Ostrower en 





caron  como los factores culturales y de 
ORV FRQWH[WRV KLVWĂULFRV LQĲX\HURQ HQ ORV 
procesos de diseño de los diseñadores de 
Europa, Estados Unidos y Brasil.  
Ostrower (1997, p.5) también comenta 
que el proceso creativo posee dos niveles 
interconectados: el nivel individual, donde 
VH PDQLıHVWDQ ODV SRWHQFLDOLGDGHV FUHDWL-
vas individuales, nivel que Bassat (2014) 
UHıHUHFRPRODDSOLFDFLĂQSHUVRQDOGHOFR­
nocimiento y el nivel cultural, donde las ne­
cesidades y los valores moldean los pro­
pósitos de la vida.
 En la búsqueda del entendimiento de la 
red creativa y de cómo el pensamiento 
JUÈıFR\SUR\HFWLYRVHDUWLFXODHQHOÈUHD 
GHOGLVHþRODLQYHVWLJDFLĂQLGHQWLıFDODIDQ­
tasía, la imaginación, la memoria, la inteli­
gencia asociativa y las conexiones y aso­
ciaciones como factores importantes en 
este proceso creativo. 
Según Bassat (2014:19), los individuos 
creativos alternan entre la imaginación y la 
fantasía, por un lado, y un arraigado sen­
tido de la realidad por el otro. Ambos son 
necesarios para apartarse del presente sin 
perder contacto con el pasado. 
El teórico de diseño Bernhard E. Bürdek 
comenta que en la actividad del diseño 
es necesario la creatividad, fantasía in­
ventiva e innovación técnica y que la so­
FLHGDGLGHQWLıFDHVWDVFDUDFWHUìVWLFDV\HO 
acto creativo con el Diseño. Para Bürdek 
“… el proceso del diseño es una especie 
de acto de creación de tal modo que  hoy 
el “nuevo” diseño, tanto tradicional como 
experimental, está subordinado al talento 
creativo del artista (1994:117).” Bürdek 
relaciona el proceso creativo con el nivel 
más individual que cultural. 
La fantasía para  Bruno Munari (1997) 
es un elemento que constituye el pensa­
miento creativo. Como podemos observar 
en su frase:  “La fantasía, la invención y 
la creatividad piensan, la imaginación ve” 
(1997:17), para él la creación está asocia­
da a la fantasía y a un pensamiento libre, lo 
que le permite pensar en cualquier cosa, 
hasta la más absurda e imposible. 
Esta observación de Munari sobre el pen­
sar creativo nos lleva a una pregunta que 
ha hecho David Ryan (1997:36) al diseña­
dor Enzo Mari, le preguntó si creía que los 
ordenadores eran necesarios para el pro­
ceso de diseño dado que él no lo utiliza­
ba. Enzo Mari le contesta que él no nece­
sitaba utilizar ordenadores en su proceso 
porque podía hacer cosas en su cabeza 
o sea crear e inventar. Esta situación, es 
un ejemplo de la fantasía que Munari co­
menta, tan necesaria para el proceso de 
diseño. 
0XQDULWDPELÜQUHıHUHTXHODLQYHQ­
ción es similar a la fantasía, es decir piensa 
HQDOJRTXHQRH[LVWHSHURFRQXQDıQDOL­
dad de uso práctico, el inventor no piensa 
en la estética y sí en su funcionamiento y 
su aplicación en la vida real. La creatividad 
es el uso simultaneo de la fantasía y de la 
invención. La imaginación es el medio para 





es la que conecta estos elementos (la fan­
tasía, la invención y la creatividad) permite 
la visualización de las ideas . 
Munari (1997:36) establece posibles 
operaciones que se pueden producir en 
la memoria al conectar datos conocidos, 
crea un listado de seis relaciones basán­
dose en la memoria en contraposición 
con los datos conocidos. La primera es 
la inversión de la situación, pensar en su 
contrario, la segunda es pensar en la repe­
tición sea de elementos iguales o con va­
ULDFLRQHV ODWHUFHUDHVWUDEDMDUFRQDıQHV 
visuales o funcionales. Por ejemplo la pata 
de una mesa relacionada con la pierna de 
un animal, la cuarta la constituye un grupo 
de relaciones que podría ser la sustitución 
o cambio de color, peso, material, lugar, 
función, dimensión, movimiento, etc. La 
quinta consiste en relacionar varias cosas 
diferentes y crear una cosa única y la sexta 
es la relación entre relaciones, trabajar dos 
o más tipos de relaciones, pensar en su 
contrario y a la vez trabajar con sustitución 
\DıQHVYLVXDOHV 
Es la relación que permite realizar cosas 
creativas, (Munari,1997) y cuanto mayor 
es el conocimiento de la cosas, mayor 
será el numero de relaciones creadas. 
Para Bassat (2014) son las relaciones las 
que permiten innovar en los resultados y 
para Ostrower (1997:18) para que dichas 
relaciones puedan ocurrir precisan dos 
elementos, la memoria que es el archiva­
dor de las experiencias vividas y la inteli­
gencia asociativa que es el elemento que 
permite la  interconexión de las experien­
cias del pasado (experiencias realizadas y 
archivadas por la memoria) con las nuevas 
experiencias futuras. 
La memoria nos permite  reformular, ha­
cer (procesos creativos) y adoptar nuevos 
criterios basados en las experiencias y re­
sultados pasados (Ostrower,1997:18-19). 
Un criterio selectivo que organiza los pro­
cesos y se estructura basándose en expe­
riencias buenas, malas y que está siempre 
DELHUWRDQXHYDVDVRFLDFLRQHV\UHFRQıJX­
raciones.  Para Ostrower (1997) las  aso­
ciaciones constituyen la esencia de nues­
tro mundo imaginario, abundan en nuestra 
mente con extraordinaria rapidez, llevan al 
mundo de la fantasía y generan un mundo 
de imaginación, experiencia, pensando y 
actuando hipotéticamente. 
Nuestro mundo imaginativo, esta formado por 
las expectativas, aspiraciones, deseos, temo-
res, por todo tipo de sentimientos y priorida-
GHVLQWHUQDV(VIÈFLOGHGXFLUODLQĲXHQFLDTXH 
tienen en nuestra mente, en el modo que se 
conduzcan las asociaciones para ciertos cur-
sos y para renovar los lazos con el pasado, 
SRU ORTXHHV IÈFLO VDEHUTXH OD LQĲXHQFLD LQ-
WHUQDHQQXHVWUDVSULRULGDGHVLQWHULRUHVLQĲX\DQ 
en nuestro hacer y en aquello que queremos 
crear. (Ostrower,1997:20). 
Ostrower (1997)  en su relato menciona la 
manipulación mental de los objetos sin la 
necesidad de manifestar lo físico, tal como 
el ejemplo mencionado de Enzo Mari. El 
artículo “To sketch or not to sketch? That is 
the question” (Bilda; Gero & Purcell, 2006) 
investiga y cuestiona la necesidad de rea­
lizar bocetos en la fase creativa proyectual 
donde las asociaciones, las actividades 
cognitivas y los resultados de diseño son 
expresados. Los autores comentan, que 
el pensamiento creativo y proyectivo esta 
DVRFLDGRFRQODKHUUDPLHQWDJUÈıFDERFH­
tos y dibujos) porque en la universidad a 
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los diseñadores y arquitectos se les ense­
ña a pensar, desarrollar las ideas y solu­
cionar los problemas complejos con esta 
herramienta. 
La investigación aplica diversos procedi­
mientos a un grupo de arquitectos y llegan 
a la conclusión de que el boceto no es ne­
cesario en la fase conceptual del diseño, 
comparten con Ostrower (1997)  la opinión 
que en la fase inicial del proyecto se pue­
den realizar mentalmente las asociaciones 
y expresar a posteriori las soluciones de 
esta asociación en el papel. 
Como podemos observar Munari, Bassat 
\ 2VWURZHU  LGHQWLıFDQ ODV UHODFLRQHV ODV 
combinaciones y asociaciones como ele­
mento fundamental en la creatividad, así 
pues para Munari  (1997) la creatividad 
se basa en las “relaciones”  creadas entre 
mente y conocimiento, para Bassat (2014) 
la creatividad son nuevas “combinaciones” 




la aplicación de un conocimiento de una 
área a otra, así como una nueva mirada 
hacia un contexto antiguo y para Owtrower 
(1997) “asociaciones” (relaciones) es la 
esencia de nuestro mundo imaginativo. 
Dichas relaciones, combinaciones  y aso­
ciaciones en la investigación lo llamare­
mos arquetipos. 
Los “arquetipos”  son una red de nodos 
TXHVHFRQHFWDQ\FRQıJXUDQODVVLWXDFLR­
nes creativas. Las redes creativas tienen 
la misma organización que los arquetipos 
donde cuanto mayor es el conocimien­
to de la cosas, mayor será el numero de 
conexiones creadas, mayor serán los no­
dos creados y más posibilidades de un 
enfoque innovador en las soluciones pro­
yectuales. Los arquetipos constituirán  un 
tema que se abordará en profundidad en 







Pensamiento 3.2 SUR\HFWXDO 
El pensamiento proyectual es una facultad 
del diseñador en la que expresa, formula y 
materializa sus ideas, lugar de experiencias 
y referencias tanto individual como cultural,
TXHĲX\HQ\FRQıJXUDQXQDPELHQWHDGH­
cuado para la creación de un objeto. 
Según Sennett (2009:21)“un diálogo en­
tre unas prácticas concretas y el pensa­
miento… evoluciona hasta convertirse en 
hábitos, los que establecen a su vez un 
ritmo entre la solución y el descubrimien­
WRGHSUREOHPDVőŘ(OULWPRTXHVHUHıHUH 
Sennett es la trayectoria que se inicia en 
OD LGHDFLĂQ\VHıQDOL]DHQ ODVROXFLĂQGHO 
problema llamado proceso de diseño ca­
racterizado por la secuencia  input–proce­
so – output. 
Según Dubberly (2004:13), el proceso 
de dicha trayectoria es fractal, raramente 
WLHQH SULQFLSLRV ıMRV \ HVWÈ HQ FRQVWDQWH 
transformación. El diseñador es autónomo 
para dividir el proceso en diversas fases 
y sub-fases, y de documentarla, determi­
QDTXÜIRWRJUDıDUFXÈQWRGHGHWDOOHGHEH 
incluir y cómo organizar la información; la 
documentación es una de las partes im­
portantes del proceso. 
Para Nigel Cross (2004) el diseñador  tiene 
la tarea esencial de proporcionar  informa­
ción técnica (la descripción de la forma, la 
información para la construcción del pro­
ducto) a los que realizan el artefacto.  Por 
lo general, poco o nada se deja a la deci­
sión de los fabricantes;  el diseñador es­
SHFLıFDODVGLPHQVLRQHVGHORVDUWHIDFWRV 
materiales, acabados y colores. 
Entre los factores importantes en el desa­
rrollo del producto está la relación entre el 
diseñador y el objeto diseñado (proceso 
de diseño). En la creación de dicho objeto, 
varios factores están presentes. El diseña­
dor debe respectar un proceso de diseño 
(metodología) y sus etapas, para que logre 
ıQDOL]DUFRQÜ[LWRVXWUDEDMR 
El proceso de diseño ha pasado por diver­
sos cambios. La inquietud de un desarrollo 
de un método surge en los años 20 en las 
investigaciones militares, y en los años 60
los académicos de diseño de las universi­
dades de Work (Reino Unido), ULM (Ale­
mania), MIT y Berkley (E.E.U.U.) buscan 
una racionalización y una sistematización 
del proceso de diseño  (Dubberly,2004:7). 
Pensar el mismo concepto de proyecto en 
estos momentos es constatar cómo se ha 
transformado, sobre todo, en la segunda mi­
tad del siglo XX. Ya no hablamos únicamente 
de la constancia de este proceso, sino que 
somos conscientes de que está en continua 
evolución, por lo que parece idóneo planear 
XQDUHĲH[LĂQDFWXDOVREUHODVIRUPDVFRQWHP­
poráneas de creación y producción, partiendo 
desde una base formativa donde se requieren 
nuevos procedimientos y habilidades por parte 
de los profesionales y que no pasa sólo por el 
uso de herramientas informáticas, sino sobre 
175 






todo, por un nuevo enfoque en la metodología 
a utilizar (Fuentes & Ureña, 2011:313). 
3RGHPRVYHULıFDUHQODUHĲH[LĂQGH)XHQ­
tes & Ureña (2011) que investigar este 
tema es bastante actual para entender las 
formas de creación y producción del dise­
ño contemporáneo. Para comprender es­
tas transformaciones mencionaremos al­
gunos modelos metodológicos aplicados 
al Diseño que estructurarán el pensamien­
to proyectual a lo largo de estos últimos 
setenta años. 
Dubberly (2004:14-15) comenta que los 
primeros métodos de diseño han introdu­
cido la idea de problema (input) y solución 
(output) y el proceso de desarrollo, visón 
que permanece hasta hoy en el proceso 
de diseño y también la creencia que, la 
labor del diseñador está en solucionar o 
eliminar problemas. 
Una visión más reciente sobre el tema cree 
que el problema es el medio que los dise­
ñadores tienen para innovar y experimentar 
otro modo de pensar y de hacer un pro­
ducto. El arquitecto y diseñador Benjamín 
Aranda cree que el Diseño no es solucio­
nar problemas y sí crear oportunidades, 
abriendo así nuevos caminos.
  La ruta creada por el diseñador desde la 
idea hasta el producto, según David Ryan 
(1997) es un elemento vital para el diseño 
y clave para la creatividad del diseñador. 
Comenta que el proceso metodológico 
puede ser comprensible aunque misterio­
so, pues cada diseñador tiene el suyo, una 
fórmula que es a la vez accesible y miste­
riosa, es la esencia del diseño, la lucha y el 
descubrimiento. 
Para el entendimiento del pensamiento 
proyectual es importante entender que los 
métodos oscilan entre universales e indi­
viduales, de lineales a complejos, de rígi­
dos a retroalimentables.  El cambio, en el 
proceso del proyecto secuencial a cíclico, 
provoca una reformulación en el modo de 
SHQVDU(OVHFXHQFLDOVHPDQLıHVWDFRPR 
un proceso lineal, en otras palabras, una 
línea de producción industrial muy racional 
donde no permite inputs en todo el pro­
FHVR HQ FDPELR HO FìFOLFR VH PDQLıHVWD 
como un proceso retroalimentable, una 
espiral ascendiente donde a cada vuel­
ta completa un ciclo y al retroalimentarse 
nunca se vuelve al mismo punto. 
Según Quesada (2001:70) “… El proce­
so creativo es espiral. No es lineal como la 
FRQFHSFLĂQ GHO SURJUHVR FLHQWìıFR \ WHF­
nológico”. El proceso cíclico permite inputs 
en todo su transcurso, conviene resaltar 
el aumento de la complejidad al añadir di­
ferentes factores como la visión del usua­
rio, aspectos ambientales, uso de nuevos 
materiales y tecnologías en su proceso, y 
otros modos de pensar respecto al objeto. 
La investigación realizada por Vasconce­
ORVHWDOOLGHQWLıFDODVDSOLFDFLRQHV 
y evoluciones de los métodos de diseño y 
concluye diciendo que actualmente se uti­
lizan una diversidad de métodos. Comenta 
que con los años, los procesos y méto­
GRVGHGLVHþRVHKDQGHVDUUROODGR\UHı­
nado, perdiendo sus viejas metodologías 
y su carácter más descriptivo, matemático 
\ VLQ PXFKRV UHWRUQRV LQĲH[LEOH  IXHURQ 
surgiendo metodologías más maleables 
y esquemas prescriptivos, mejor adapta­
dos a los problemas actuales, posibilitan­





ses más detalladas con técnicas diversas 
y multidisciplinares aplicadas al proceso 
(Vasconcelos, et all, 2010: 16). 
Es importante que aclaremos donde ubi­
ca la metodología en el proceso de diseño 
según Quesada (2001:107) los métodos 
serían las técnicas para resolver un pro­
blema; la metodología el proceso mental 
desde el que se aborda dicho problema; 
mientras que las estrategias serían las tra­
yectorias a seguir. Los métodos de traba­
MRVKDQHYROXFLRQDGR\KR\VHPDQLıHVWDQ 
como formas de pensar. 
… los métodos tradicionales son esencial­
mente métodos de trabajo, mientras que los 
nuevos los son del pensamiento… los nuevos 
métodos son transferibles a la resolución de 
multitud de proyectos, mientras que los méto­
dos tradicionales no se pueden descontextua­
lizarse de los mismos, u objeto, al que sirven… 
(Quesada, 2001:99). 
Varios teóricos y estudiosos han intentado 
GHVFULELUGHıQLU\HQVHþDUHOSURFHVRGHGL­
seño, pero sin llegar a un consenso. Dicho 
consenso tal como comenta Tim Parsons 
(2009) realmente no ocurre, los métodos 
pueden compartir partes y evolucionar a 
medida que la sociedad lo requiera. 
Dubberly (2004:27) en su investigación de 
los métodos de diseño y sus diferencias 
GHQWURGHYDULRVGHORVLGHQWLıFDGRVSRUÜO 
seleccionamos tres que resultan de gran 
ayuda para el  entendimiento del pensa­
miento proyectual. 
El primer esquema (Fig.127) es paralelo, 
en el que problema y solución son elemen­
tos que están relacionados entre sí y el en­
tendimiento de ambos concomitantemen­







El segundo esquema (Fig.128) es secuen­
FLDO LGHQWLıFDGR FRPR XQD VHFXHQFLD GH 
pasos utilizada especialmente en las pri­
meras fases de la investigación y formula­
ción de los métodos de diseño, que rela­
ciona la solución de problemas como una 
actividad secuencial lineal. 
Problem Solution 
El tercer (Fig.129) esquema es un bucle 
(cíclico) que la búsqueda de la solución 
del problema y la realización de prototipos 
para entenderlo y solucionarlo puede llevar 
a una mejora en la comprensión del pro­
EOHPD\FRQHVWRFDPELDUODGHıQLFLĂQGHO 
mismo aportando otra solución. Este tipo 
de esquema cíclico tiene como elemento 
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principal la retroalimentación y en algunos 




Para entender los cambios en los méto­
dos de diseño creamos una relación entre 
los tres esquemas esbozados por Dub­
berly (2004) con el concepto  de pérdida 
de la inocencia de Christopher Alexander 
(1986:15), dicha pérdida está relaciona­
da con la utilización de esquemas lógicos 
para representar los problemas de diseño, 
y con un predominio del método lógico ha­
cia lo intuitivo. 
Alexander (1986:16) observa que en la 
historia del  diseño la sustitución del tra­
bajo manual por las herramientas mecáni­
cas fue un caso de perdida de inocencia, 
comenta que William Morris ha constatado 
esta situación, pero mantiene su produc­
ción artesanal. En nuestro análisis el mé­
todo utilizado por Morris es el intuitivo y se 
relaciona con el “Esquema 1” donde en el 
entendimiento del problema implica la so­
lución, que denominamos “Pensamiento 
proyectual divino”. 
Para Alexander (1986:16) el entendimiento 
de una necesidad de cambio en la acti­
tud y en el modo de hacer diseño de una 
producción artesanal hacia la producción 
mecánica se da en la Bauhaus. En este 
momento, el Diseño desarrolla y aplica un 
lenguaje cercano a la maquina y un pensa­
miento lógico para solucionar sus proble­
mas. Aplica, en sus proyectos el “Esque­
ma 2” una secuencia lineal a las soluciones 
de los problemas de diseño, este modo 
GHWUDEDMRORFODVLıFDUHPRVFRPRŗ3HQVD­
miento proyectual sencillo/racional”. 
Alexander (1986:16)  detecta una segun­
da crisis en la pérdida de la inocencia más 
LQWHOHFWXDOTXHPHFÈQLFDLGHQWLıFDXQDX­
mento en la complejidad de los problemas 
de diseño y desarrolla en los años 60 un 
método en el que descompone y recom­
pone el problema (Burdek, 2006:253). Gui 
Bonsiepe (1999) comenta sobre el impac­
to que el método de Alexander ha genera­
do en el ámbito del  diseño: 
“En la década del cincuenta el discurso pro­
yectual giraba alrededor de la productividad, la 
racionalización, la estandarización. La produc­
ción industrial, que se concretó en el fordismo 
de manera ejemplar, … Junto con estas temá­
ticas centrales para el diseño industrial crecía 
el interés hacia la metodología proyectual, llegó 
a su punto culminante en 1964, con la publi­
cación del libro, hoy un clásico, Notes on the 
Synthesis of Form de Chistopher Alexander.” 
(Bonsiepe, 1999:16) 
La crisis detectada por Alexander y el ad­





vivenciado hacia una complejidad resulta 
de una multiplicación métodos generando 
una necesidad de evolución y adaptacio­
nes en el pensamiento proyectual debido a 
las necesidades de cada época. Los cam­
bios ocurridos en la sociedad llevan al au­
mento de la complejidad en los proyectos, 
teniendo como consecuencia la diversidad 
de enfoques y de métodos proyectuales. 
Este contexto nos hace relacionar el “Es­
quema 3” como uno de los modelos que 
permite trabajar con esta complejidad, 
pero tenemos claro, que el contexto com­
plejo, la mutabilidad, lo hibrido y la libertad 
son elementos clave  lo que permite decir 
que los demás métodos proyectuales son 
validos, lo que la investigación denominará 
a esta relación como “Pensamiento pro­
yectual complejo”. 
ő/DPHWRGRORJìDQRGHEHVHUXQFDPLQRıMR 
hacia un destino concreto, sino una conversa­
ción sobre todas las cosas que podemos ha-
FHUTXHVXFHGDQőODıQDOLGDGGHEXVFDUFDP­
bios en métodos no sólo en el diseño, sino en 
todos los departamentos de la vida, consiste 
en cambiar la norma de la vida tal como no­
VRWURV KDFHPRV DUWLıFLDO \ FROHFWLYDPHQWHő 
(Jones, 1994:32) 
Los aspectos culturales, técnicos y tecno­
OĂJLFRV VRQ HOHPHQWRVTXH LQĲX\HQ HQ HO 
modo de pensar y comunicar el proyecto, 
según Fuentes y Ureña (2011:313) “ … 
Las ventajas producidas por la tecnología 
digital, comparada con los métodos tra­
dicionales, son indiscutibles y posibilitan 
nuevas metodologías de trabajo.” 
3RGHPRVDıUPDUTXHRWURVDXWRUHVFRP­
parten la visión expresada por Fuentes y 
Ureña cuando Quesada (2001) comenta: 
“… como en las revoluciones del siglo XIX, 
o actualmente con las nuevas tecnologías, 
se da un reto creativo al desarrollo de nue­
vas posibilidades de expresión con nuevos 
medios técnicos.”, además observa que: 
“En el momento presente nos encontra­
mos con un desplazamiento de la técnica 
por una tecnología cada vez más abstracta 
(Quesada,2001:65).” 
La evolución de la tecnología posibilita ini­
ciar una idea por conceptos/diagramas, 
que por medio de la sinergia de áreas del 
conocimiento y de la tecnología de softwa­
re procesan la información y generan una 
forma que no transita por el mismo camino 
que el pensamiento proyectual tradicional, 
donde el proceso es desarrollado por me­
dio de una labor de la mente del creativo 
en el que analiza el problema con su reper­
torio personal. 
El nuevo pensamiento surge como un ele­
PHQWRKìEULGRTXHĲX\HHQWUHYDULDVÈUHDV 
del conocimiento mezclando lo analógico 
y lo digital, conectando y creando un nue­
vo proceso proyectual experimental y mu­
table. 
/D JUÈıFD GHO SUR\HFWR SRVHH YDULDV OHQ-
guajes y se aplica en diferentes momentos 
en el proceso proyectual. 
El paso del proyecto/imagen al proyecto-reali­
dad atraviesa una serie de procesos que van 
conformando el objeto diseñado hacia una 
búsqueda imitativa del modelo real. El primero 
de estos pasos es el de la representación, que 
permite construir modelos basados en la geo­
metría de los objetos reales (modelando); por 
otro lado posibilita manipular dichos modelos 
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LQWHUDFFLĂQ \ ıQDOPHQWH SURGXFLU LPÈJHQHV 
a partir de los mismos (visualización) (Fuentes 
y Ureña, 2011:331). 
La evolución de la tecnología hacia posi­
bilidades digitales y abstractas en conjun­
to con la evolución de las complejidades 
culturales y tecnológicas, son factores que 
potencian el papel del diseñador en todo el 
proceso de diseño. 
Para  Vasconcelos, et al (2010) este con­
texto demanda un alto nivel de autono­
mía del diseñador, donde  pasa a ser un 
elemento indispensable en todo proceso. 
Para él “… sitúa a la persona como de la 
acción, de la creación y del coraje , que
lucha y persigue sus intereses, sus objeti­
vos, que no inhiben ante las normas/ leyes 
/cuestiones pre-establecidas (Vasconce­
los, et all, 2010:4).” 
Actualmente la complejidad vivida en el 
mundo exige un pensar complejo, pero 
hubo momentos de la historia que predo­
minaba el pensar divino o sencillo. El estu­
dio de los modos de pensar ocasionará un 




yectual y los sucesivos cambios de cada 
época, abriendo la posibilidad de com­
prender al diseñador y el objeto diseñado, 
desde la creación y de los varios factores 
presentes en su trabajo, que implica que 
cada diseñador adopte un proceso y un 
UHFRUULGRKDVWDıQDOL]DUFRQÜ[LWRVXREUD 
El pensamiento proyectual se presenta, 
para la investigación como un elemento 
fundamental en el proceso del proyecto, 
los apartados: Pensamiento proyectual 
divino, Pensamiento proyectual sencillo/ra­
cional y Pensamiento proyectual complejo.
Nos conducirá al entendimiento de los di­
ferentes contextos y procesos de diseño 
utilizados en los distintos periodos. Cabe 
resaltar que los procesos de diseño no se­
rán analizados en profundidad y tampoco 
realizaremos comparaciones entre ellos, 
pues nuestro objetivo aquí está, a través 
de los diferentes pensamientos proyectua­
les, analizando los procesos desde la óp­
tica del modo de pensar el objeto y como 
HVWHSHQVDULQĲX\HHQHOSURFHVRGHFUHD­






Pensamiento 3.2.1 SUR\HFWXDOVHQFLOORUDFLRQDO 
El pensamiento divino ésta en la raíz de la 
producción artística y artesanal y en el do­
minio de crear y producir objetos de valor 
único y divino. El creador mantiene una re­
lación cercana al producto, donde el tiem­
po de producción no es importante y sí la 
FDOLGDGGHODUWHIDFWRTXHUHĲHMDHOOHQJXDMH 
y las habilidades técnicas del creativo.   
El artesanado es el sistema tecnológico utili­
zado por las civilizaciones teocráticas, que 
de todos modos, se reconoce en sí mismo 
un fundamento religioso: moviéndose a partir 
del pensamiento divino, que quiere infundir en 
cada objeto hecho un gesto del objeto univer­
sal creado. La persona que produce los obje­
tos… , repite el gesto del creador, es decir , 
imita la naturaleza… (Argan,2001:17-19). 
Según Lino Cabezas (2011a) el pensa­
miento del arte popular es intuitivo y está 
basado en su repertorio cultural, no docu­
menta sus ideas, realiza su trabajo con el 
conocimiento del saber hacer. 
El arte popular no se proyecta, simplemente 
se realiza conforme a unos repertorios que han 
ido evolucionando con mayor o menor lentitud 
para adaptarse a cada nueva circunstancia. 
Como ejemplo de todo ello, es bien sabido 
que un sastre no utiliza el dibujo para proyec­
tar, traza con tiza directamente sobre la tela 
las piezas que deben cortarse para un traje, 
traduciendo e interpretando las medidas toma­
das del cliente; en el caso de tener que repetir 
varios trajes del mismo modelo se trazan y re­
cortan unas plantillas, los <<patrones>>  que 
sirven para trasladar las mismas formas a las 
piezas de telas.  (Cabezas, 2011a:35). 
Según Vílchez , “… el artesano conoce el 
RıFLR \ YD LQWURGXFLHQGR PHMRUDV R FDP­
bios en muchas ocasiones improvisa­
damente sobre la marcha, quedándose 
materializado directamente sobre el objeto 
producido (2011b:154).” 
El pensamiento divino ha prevalecido has­
ta la sociedad preindustrial, periodo en el 
que empieza emerger la industria. Dicho 
pensamiento entra en crisis por no ser ca­
paz de solucionar las nuevas necesidades 
del contexto vivido. Las transformaciones 
en la sociedad y en los medios de produc­
ción darán lugar al pensamiento sencillo/ 
racional. 
El desequilibrio entre técnica, tecnología y 
conocimiento, la ruptura entre creación y 
producción, ocasiona la pérdida de la vi­
sión global del creador y el predominio del 
saber parcial creativo y proyectual. 
“Centrando el debate de nuevo en la evolución 
de las relaciones entre pensamiento y produc­
ción… En este breve periodo renacentista se 
da una inestable coincidencia entre técnica, 
tecnología y conocimiento. Equilibrio que sal­
tará en pedazos con la gestión del sistema 
productivo que culminará en la revolución in­
dustrial. Desde ese momento, las técnicas vin­
culadas al mundo material, se divorciarán de 
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las tecnologías, que se situarán en torno a lo 
proyectual… (Quesada,2001:17).” 
La ruptura entre los saberes, perjudicando 
la relación del hacer manual (pensamiento 
divino) impulsando el cambio del modelo 
inconsciente (artesanal) al modelo cons­
ciente (industrial). 
El modelo inconsciente es propio, pero no 
exclusivo, - tal como indicaba- de los pro­
cesos artesanales. Su resultado es conse­
cuencia de la interacción entre la materia, 
la técnica y la forma en un contexto dado. 
Forma preexistente fruto de la tradición, 
(...). 
El modelo consciente está basado en ope­
raciones mediatizadoras que se interponen 
entre el contexto social y material del que 
VXUJH HO GLVHþR \HOSURGXFWR ıQDO(VWDV 
operaciones son esencialmente represen­
taciones. Representación del contexto por 
medio de diagramas, donde se formulan 
aquellos factores que intervienen y condi­
cionan este contexto; y representación de 
la forma por medio de dibujos y maque­
WDVSDUDSDVDUıQDOPHQWHDXQDVLPXODFLĂQ 
del objeto seriado, ya sea por medio de 
un prototipo, de la imagen simulada de un 
ordenador, o de ambas cosas. (Quesada, 
2001:21). 
La llegada de la industria exige cambio, 
hacia una estructura pragmática y lógica 
(industrial). El pensamiento industrial niega 
el saber hacer artesanal y divino, prima por 
el saber técnico y pragmático. El objeto 
SDVD GH VHU XQ HOHPHQWR TXH PDQLıHVWD 
la riqueza y lo artístico hacia un objeto que 
PDQLıHVWDHOYDORUIXQFLRQDO\UDFLRQDO 
En la industria del siglo XVIII, no había cabi­
da para las ideas plasmadas directamen­
te en el objeto, como un proceso único e 
intuitivo (artesanal) que no pasa por una 
GRFXPHQWDFLĂQJUÈıFDVLVWHPDWL]DGD&RQ 
el cambio hacia una producción industrial 
la “idea” en este momento pasa a ser do­
cumentada y desarrollada hasta al punto 
HQTXHHVWÜFRQLQIRUPDFLRQHVVXıFLHQWHV 
para que una persona con un saber técni­
co ajena al proceso creativo pueda produ­
cir el objeto. 
“La tradición racionalista y mecanicista que 
eclosiona en la arquitectura de principios de si­
JORUHIRU]DGDSRUODFRQıDQ]DHQHOIXWXUR\SRU 
la idea de progreso, es resultado del avance 
GHOFRQRFLPLHQWRFLHQWìıFRGHVGHHOVLJOR;9,, 
y del desarrollo de la industrialización a partir 
del siglo XVIII. Constituye, una continuación del 
paradigma de lo mecánico, que posee refe­
rencias iniciales en las cuatro cautelas meto­
dológicas planteadas por Rene Descartes en 
su Discurso del método (1637) y en las con­
FHSFLRQHVFLHQWìıFDVGHıQLGDVSRU,VDDF1HZ­
ton, y se despliega a partir de la aportaciones 
tecnológicas de la sociedad industrial: la ma­
quina y la metrópoli sustituyen a la naturaleza 
como modelo. (Montaner,2002:83).” 
En cierto modo el valor funcional y las re­
laciones tecnológicas se mantienen en la 
actualidad, el diseñador crea y perfeccio­
na los objetos de lo cotidiano una de las 
ıQDOLGDGHVGHVXWUDEDMRHVIDFLOLWDUVXXVR 
KDFLÜQGRORV PÈV DJUDGDEOHV HıFLHQWHV \ 
aplicando las tecnologías  y materiales de 
su época, en el desarrollo y fabricación del 
producto.  Aunque el modo de hacer de 
muchos diseñadores prima por la funcio­
nalidad y racionalidad, la relación del ob­






Según Argan (2001): 
... la posibilidad de una relación entre el arte 
y la industria permanece abierto a pesar de 
todo. Pero no es la relación entre los modos de 
operación técnica, sino entre dos formas de 
proyectar. Tenemos por un lado, un modo pro­
yectual de la precisión de datos mercadológi­
cos, tecnológicos y comerciales; y por otro, un 
modo proyectual como construcción histórica, 
examen crítico de situaciones y planteamiento 
de la existencia. (2001, 57). 
Como comenta Argan el pensamiento di­
vino a lo largo de la historia volverá a mani­
festarse en la relación entre “Arte y Diseño” 
TXHVHFRQıJXUDUÈGHXQPRGRPÈVKDFLD 
el rescate de elementos históricos tradicio­
nales de diferentes maneras. Podremos 
YHULıFDUHVWHUHFDWHHQORVWUDEDMRVGHORV 
diseñadores italianos en los años 80 y en 
los diseñadores holandeses en los años 
90 donde el pensamiento complejo se ins­
tala y todas las vertientes de pensamiento 
se mezclan y se hibridizan. 
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Pensamiento 3.2.2 SUR\HFWXDOGLYLQR 
Los seres humanos según Edgard Morin 
(2007:21) poseen dos modos de pensar 
uno complejo y otro sencillo. Morin comen­
ta que el pensamiento es una herramienta 
para organizar la vida, dicha organización 
es la que genera el conocimiento. El pen­
samiento proyectual presenta el mismo 
funcionamiento organizativo que el pensa­
miento lógico. 




cipal, lo secundario) y centraliza (en función de 
un núcleo de nociones maestras). Estas ope­
raciones, que utilizan la lógica, son de hecho 
comandadas por principios supralógicos de 
organización del pensamiento o paradigmas, 
principios ocultos que gobiernan nuestra visión 
de las cosas y del mundo sin que tengamos 
conciencia de ello (Morin, 2007:28). 
El pensamiento sencillo es lineal, posee 
una secuencia de puntos a cumplir no ad­
mite la posibilidad de volver a un punto del 
proceso y de retroalimentarse. Comenta 
Montaner (2002, p. 83) que e ltiempo del 
racionalismo es el tiempo lineal y contable 
de la producción, de los avances de la 
tecnociencia. En el espacio y tiempo de la 
inter-relación entre la función y la forma se 
genera el objeto artístico o arquitectónico. 
En el pensamiento sencillo la retroalimen­
tación es vista como un problema (Van der 
Linden, Lacerda, & Aquiar, 2010). Este 
retorno es el que permite corregir debili­
dades del proceso proyectual y al mismo 
tiempo producir otras miradas hacia otras 
perspectivas del mismo. 
őHOSHQVDPLHQWRVLPSOLıFDQWHHVLQFDSD]GH 
concebir la conjunción de lo uno y lo múltiple 
XQLWDV PXOWLSOH[ 2 XQLıFD DEVWUDFWDPHQWH 
anulando la diversidad o, por el contrario, yux­
tapone la diversidad con concebir la unidad…. 
La metodología dominante produce oscuran­
tismo porque no hay más asociación entre los 
elementos incompatible del saber y, por lo tan­
to, tampoco existe posibilidad de engranarlos 
\GHUHĲH[LRQDUVREUHHOORV0RULQ 
31). 
Ezio Manzini (1992:115) posee la misma 
visión que Morin, que el pensamiento sen­
cillo es el pensamiento técnico moderno 
propio de la era industrial de acorde con 
la producción de los objetos de su época.
Comenta que nos encontramos a el ocaso 
GHODPHFÈQLFDDOıQGHOSHQVDPLHQWRWÜF­
nico moderno. 
Albert Quesada (2001:31) realiza una re­
ĲH[LĂQ VREUH ODV PHWRGRORJìDV OLQHDOHV \ 
observa que este tipo de mecanismos no 
llevan una consideración del real funciona­
miento de la mente. Piensa que hay que 
tener en cuenta y que muchas de la me­
todologías se fundamentan en la concep­
FLĂQFOÈVLFDGHOPÜWRGRFLHQWìıFREDVDGR 
en la deducción o en la inducción. 





ha sido el triunfo de la abstracción por encima 
de la mímesis, un triunfo basado en el presti­
gio que la razón y la ciencia tenían a principios 
de siglo. Desde entonces, una parte del arte 
y de la arquitectura tomó como referencia a la 
máquina y a los avances de la tecnociencia, 
DıDQ]ÈQGRVH OD UD]ĂQ \ OD VLVWHPDWLFLGDG SRU 
encima de las fuerzas irracionales de la imagi­
nación y la creatividad. Se trata de una posi­
ción de optimismo tecnológico que ha llegado 
hasta nuestros días y que podemos considerar 
desde dos ópticas: la consolidación de la abs­
tracción como método renovador para generar 
formas y el racionalismo como la disciplina bá­
sica utilizada por una parte de la arquitectura, 
el arte y el pensamiento (Montaner,2002:63). 
Vemos el  cambio de paradigma del pen­
samiento divino hacia el pensamiento pro­
yectual racional en las palabras de Mon­
taner. En este momento la técnica es el 
instrumento del hombre del cual se libe­
ra racionalmente del pensamiento divino/ 
intuitivo. Se destaca el papel que la van­
guardia del siglo XX en el desarrollo e im­
plantación del pensamiento sencillo en el 
método proyectual, que ha creado meca­
nismos propios para su época auxiliando 
la ruptura del modo tradicional de ver el 
mundo. 
Según Hobsbawn (1999:9) las relaciones 
entre el arte y la sociedad han cambiado 
radicalmente, y que las viejas maneras de 
mirar el mundo han quedado inadecua­
das y que deben hallarse otras nuevas. 
Así como el modo de mirar el mundo y de 
aprenderlo mentalmente  pasa una profun­
da revolución. Es importante tener estos 
factores presentes para entender en qué 
FRQWH[WR  VH PDQLıHVWD HO SHQVDPLHQWR 
sencillo/racional en el proceso proyectual 
de diseño. Las vanguardias artísticas tie­
nen un papel fundamental en este proce­
so. 
Una tradición de vanguardia enlazó dos mun­
dos del siglo XIX y el XX. El arte nuevo era una 
vez más inseparable de la construcción de una 
sociedad nueva, o por lo menos, mejor. Su im­
pulso era tanto social cuanto estético. De aquí 
la importancia de la construcción – la palabra 
alemana que dio nombre a la Bauhaus. (Hobs­
bawn, 1999:45-46). 
La Bauhaus (1919-1933), fue el sitio que 
se inició a establecer los principios acadé­
micos, teóricos y pedagógicos del Diseño, 
GRQGHHOSHUıOGHOGLVHþDGRUVHHPSLH]DD 
formar. Comenta Van der Linden, Lacerda, 
& Aquiar, (2010:3) que no hubo un avance 
en el método proyectual, que el interés en 
la metodología no estaba presente y tam­
poco fue el centro de las inquietudes en las 
diversas etapas de la escuela, que el obje­
tivo era formar profesionales artistas-arte­
sanos y educar el publico sobre una nueva 
estética por medio de exposiciones. 
Argán (2001:253) al estudiar la metodolo­
gía de Gropius (fundador de la Bauhaus) 
constata que la creencia de que la arqui­
tectura dispone de medios para contribuir 
en la solución de la grave crisis social, una 
situación dramática, hace falta una acción 
común y una regeneración moral. 
... Es evidente que la distinción entre “racional” 
y “no racional” no coincide con la distinción 
entre la lógica sistemática y la intuición, por­
que la intuición es también una “técnica” del 
pensamiento humano; y es precisamente esta 
técnica interna, operativa y directa, y no sobre 
la técnica deductiva y aplicativa, que Gropius 
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hizo y hace incidir sus investigaciones. (...) Lo 
importante es que estas “técnicas” son siem­
pre un instrumento del hombre, algo que él 
domina, y no por lo cual es dominado.(Argan, 
2001: 260). 
Según Argán (2001:253) Gropius relacio­
na la racionalidad y el carácter construible 
de la arquitectura, (entendemos aquí la ar­
quitectura total aquella que incluye todas 
las demás artes en ella) como una función 
pedagógica para la sociedad,  visualizada 
como una sociedad resuelta de sus con­
tradicciones internas y una igualdad de 
clases sociales. Para Gropius la relación 
opuesta a la funcionalidad y racionalidad 
es de la violencia y destructividad carac­
terísticas del inconsciente y del irracional. 
Bauhaus establece un programa preciso y 
ıMD SDWURQHV IRUPDOHV SDUD OD SURGXFFLĂQ 
industrial y trabaja con la relación de lo 
universal y no de lo individual, adecuándo­
se a la necesidades de la sociedad en la 
que se encontraba.  Para Eric Hobsbawn 
(1999:34) las vanguardias del modernismo 
establecen una revolución que se da por 
una lógica combinada de la tecnología y el 
mercado de masas, en que se democrati­
za el consumo estético. 
Para Broncano (1995:10) en este perio­
do la tecnología mantiene una relación de 
acatamiento durante los siglos XIX y XX, así 
como la dependencia tecnológica, hacen 
presente en todo el momento al proceso 
de creación, producción y reproducción 
cultural. La cultura no existe, no sobrevive, 
sino es en un medio progresivamente más 
VRıVWLFDGRWHFQROĂJLFDPHQWH 
Según Lino Cabezas (2011a) la búsqueda 
de un lenguaje más cercano a la industria 
y no al arte y al creador, hace que Gropius 
y otros creativos de la vanguardia europea 
relacionen el gesto de dibujar como algo 
muy personal y artístico. 
…en cuanto al menosprecio o escasez de los 
dibujos…. La posición adoptada en las van­
guardias se explica por el hecho que, desde 
HO5HQDFLPLHQWRHOGLEXMRVHDVRFLĂDVLJQLı­
cados de toque artístico personal, individuali­
dad y proyección de la obra única e irrepetible; 
unas ideas que se cuestionaron por parte de 
algunos artistas de las primeras vanguardias al 
primar la estandarización de la producción in­
dustrial… (Cabezas, 2011a:31). 
Para Gropius los dibujos pueden ser rea­
lizados por otras personas que no nece­
sariamente deben ser el creativos, para 
él, el uso de la palabra en el proceso pro­
yectual era imprescindible. Según Cabeza 
(2011a:31), Gropius veía el dibujo simple­
mente  con un requisito técnico o adminis­
trativo que podía delegarse en unos de­
lineantes o proyectistas que simplemente 
actuaban de enlace para dar instrucciones 
JUÈıFDVDORVHQFDUJDGRVGHODFRQVWUXF­
ción. 
El dibujo dentro de la Bauhaus ha pasado 
por una evolución y un cambio a lo largo 
de su existencia; con Johannes Itten, las 
formas eran experimentadas  tanto física 
como subjetivamente y de forma bidimen­
sional como tridimensional, así como una 
percepción holística de la forma. 
En Weimar, el dibujo era impartido por Jo­
hannes Itten (1888-1967), quien fomentaba 
la autoexpresión  entre los estudiantes, Itten 
rechazaba las convenciones muertas y tam­





color podían interpretarse y entenderse tanto 
de forma intuitiva como objetiva... Las tres for­
mas básicas – cuadrado, triángulo y círculo se 
experimentaban a través del gesto, el mode­
lado en arcilla y, después, se representaban 
JUÈıFDPHQWHHQXQSODQR'/RVHVWXGLDQWHV 
debían absorber las cualidades de los mate­
riales tocando, manejando y dibujando desde 
la memoria, así como crear nuevas texturas 
mediante el montaje y el collage. Esto les pro­
porcionaría una apreciación sensorial de la na­
turaleza de los materiales que les llevaría a un 
entendimiento, tanto a nivel intelectual como 
HPRFLRQDOGHVXSRWHQFLDOSDUDıQHVGHGLVH­
ño.(Pipes, 2008:38) 
Comenta Pipes (2008:38) que en los pri­
meros años de la Bauhaus, el dibujo tenía 
poco que ver con el diseño. Con la llega­
da de Lázló Moholy-Nagy (1895-1946) en 
1923, se desarrollan los parámetros y los 
conceptos de cómo el diseñador debería 
trabajar. La Bauhaus pasa de tener  talleres 
con base al concepto de trabajo artesanal 
a laboratorios para experimentar las nue­
vas posibilidades de formas adaptadas a 
la producción en masa. 
En realidad, había un gran interés en  crear 
prototipos que sirviesen de guías para ar­
WìıFHVH LQGXVWULDHQ OXJDUGHGLEXMRV(V 
importante resaltar que  actualmente la for­
ma de trabajar con modelos/maquetas es 
utilizado por diseñadores contemporáneos 
como Konstantin Grcic y los  Hermanos 
Campana que realizan muy pocos dibujos 
y que van directamente a la maqueta, al 
modelo 3D y experimentan la forma ideada 
directamente en el modelo, un modo de 
WUDEDMRFHUFDQRDODıORVRIìDGHWUDEDMRGH 
Lázló Moholy-Nagy. 
En Dessau, en 1925, el dibujo analítico era im­
partido por el artista Wassily Kandinsky (1866­
1944) como una educación en la mirada, la 
observación precisa y la representación exac­
ta, no del aspecto externo de un objeto, sino 
de los elementos constructivos, las leyes que 
gobiernan las fuerzas (= tensiones), que se 
pueden descubrir en determinados objetos 
y su construcción lógica. Una educación en 
observar y reproducir relaciones con claridad, 
en la que los fenómenos 2D dan un paso in­
troductorio hacia lo tridimensional. (Pipes, 
2008:39) 
El lenguaje racional que se manifestará por 
medio de las formas geométricas, la abs­
tracción de la forma, además de ir unido al 
SRFRXVRGHOOHQJXDMHJUÈıFR'\HOXVR 
GHOOHQJXDMHJUÈıFR'DOH[SHULPHQWDUORV 
materiales, las formas y el volumen crean 
bocetos en tres dimensiones. 
La admiración hacia las formas geométricas es 
DOJR PDQLıHVWR \ ELHQFRQRFLGR HQ XQD JUDQ 
parte de las vanguardias artísticas del siglo XX. 
Lo más notable es su presencia, con mayor 
importancia que en otros lugares, en las doc­
trinas pedagógicas desarrolladas en el periodo 
de entre guerras alrededor de la Bauhaus (Ca­
bezas y Ortega, 2001:23). 
La búsqueda por un nuevo lenguaje y una 
nueva forma de entender el mundo indus­
trial ha llevado a los vanguardistas del si­
glo XX romper patrones. Como observa 
Montaner (2011:15) en este periodo hubo 
una gran transformación al abandonarse 
paulatinamente la mímesis de la realidad y 
al buscar nuevos tipos de expresión en el 
mundo de la máquina. Según el autor la 
geometría, la materia, la mente y los sue­
ños son recursos básicos  con el objetivo 
187 






de romper y diluir las imágenes convencio­
nales del mundo. Se ha utilizado en muy 
diversos mecanismos que posee la abs­
tracción como suplantación de la mímesis 
en las artes representativas  
Para Argan (2001) la geometría es un len­
guaje que transpone lo individual y va ha­
cia el universal, en la geometría no se de­
tecta el lado individual tampoco el toque 
del artista. 
... La arquitectura tiene un proceso: por lo tan­
to, es determinar, en su racionalidad esencial 
(...) Es necesario reorientar el arte al círculo 
de la productividad económica, fundirla en el 
proceso de producción más actual y racional 
que es la industria, … Un alto y uniforme nivel 
de la educación estética compensará la falta 
de grandes vértices de arte; y la arquitectura, 
como el arte en general, ya no será la expre­
sión de un individuo dominante, sino de una 
colectividad ilimitada. (Argan, 2001: 253-254). 
Al adoptar un lenguaje racional, geomé­
trico, unido con la forma de pensamiento 
sencillo, este contexto no amplia las posi­
bilidades, no trabaja con lo diverso y sí con 
lo mínimo y sigue el camino más funcional 
y racional, comenta Montanter: 
En arquitectura y diseño, la aspiración al racio­
QDOLVPRPÈ[LPRVHLGHQWLıFDFRQRWURREMHWLYR 
alcanzar la máxima funcionalidad. Es decir, la 
forma intenta seguir exclusivamente las exigen­
cias de la función, a pesar de que éste sea un 
objetivo conceptualmente inalcanzable: la fun­
ción nunca es delimitable de manera estática 
\GHıQLWLYD(OUDFLRQDOLVPRSHUVLJXHODVIRUPDV 
precisas perfectas y repetitivas de la automa­
ción en serie, formas que oponen totalmente a 
lo orgánico, que se basa en el crecimiento y el 
cambio, y a la imprevisibilidad e individualidad 
de lo humano y manual. (Montaner,2002:83). 
0RQWDQHU  LGHQWLıFD TXH OD IXQFLĂQ 
no es delimitable, que el lenguaje abstrac­
to y geométrico es rígido y que no permite 
cambios. La racionalidad y la rigidez no es 
el mejor mecanismo para solucionar esta 
problemática presentada por el mundo. 
$GHPÈV LGHQWLıFD TXH OR RUJÈQLFR HV XQ 
lenguaje natural, que permite cambio y 
crecimiento pero que este lenguaje en las 
vanguardias está más cercano a lo manual 
y a lo humano. 
Por tanto, podemos establecer, a grandes ras­
gos, que a lo largo de los siglos  las diversas 
manifestaciones del racionalismo han consti­
tuido una fuerza de renovación y progreso. 
Pero si desde el renacimiento hasta principios 
del siglo XX ha construido un motor para la 
desacralización y humanización del mundo, 
en la segunda mitad del siglo se ha conver­
tido en un freno, un obstáculo, un limite, una 
VLPSOLıFDFLĂQ GH OD FRPSOHMLGDG (VWH SURFH-
so empezó a gestarse en el pensamiento ro­
mántico y en distintos momentos de contra­
punto al predominio exclusivo de la razón. Y 
ha sido especialmente a partir de la década 
de 1940 cuando se ha puesto en evidencia 
XQDGHVLOXVLĂQUDGLFDODFHUFDGHXQDFRQıDQ­
za, otrora desmedida, en la razón… (Montaner, 
2011:64). 
Morin (2007) tal como Montaner (2002) 
YH HQ OD KLSHUVLPSOLıFDFLĂQ OD GHELOLGDG 
del pensamiento sencillo/racional, que no 
es capaz responder a la complejidad del 
mundo real.  
La patología de la razón es la racionalización, 





coherente, pero parcial y unilateral, y que no 
sabe que una parte de lo real es irracional, ni 
que la racionalidad tiene por misión dialogar 
con la irracionalidad. (Morin, 2007:34) 
Morin (2007) en su texto detecta que la 
modernidad no contempló el lado irracio­
nal de la realidad, ésta no aceptación de la 
realidad irracional por la modernidad será 
la chispa que iniciará la crisis del pensa­
miento sencillo/racional y llevará al cambio 
hacia el modelo de pensamiento complejo. 
A partir de los años cuarenta, el racionalismo 
dominante empieza a entrar en crisis y se pone 
en evidencia una desilusión radical acerca 
GH OD GHVPHGLGD FRQıDQ]D HQ OD UD]ĂQ TXH 
pasó a ser interpretada como mecanismo 
que empobrecía y reducía las complejidades 
y cualidades de la realidad. En los textos Wal­
ter Benjamin, Theodor Adorno, Maurice Mer­
leau-Ponty o María Zambrano, la critica al ca­
rácter reductivo y producido del racionalismo 
VH LGHQWLıFĂFRQ ODFUìWLFDD WRGDPRGHUQLGDG 
que no aceptase junto a la razón el valor de la 
intuición, la percepción y la existencia.  (Mon­
taner,2002:94). 
Los elementos que las vanguardias han 
trabajado con tanta ilusión como el pensa­
miento sencillo, la búsqueda de un lengua­
je de la maquina abstracta, geométrica y 
un proceso de trabajo lineal entra en crisis. 
Los creativos empiezan a abrirse para sis­
temas que permiten combinar la intuición, 
la percepción y otras necesidades de la 
sociedad y aplicar y experimentar sistemas 
más complejos para dialogar con la com­
plejidad de la realidad vivida. 
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Pensamiento 3.2.3 SUR\HFWXDOFRPSOHMR 
El “Pensamiento Complejo” nace en un 
contexto industrializado, en una sociedad 
posindustrial y de cultura postmoderna 
TXH PDJQLıFD OD GLVSHUVLĂQ \ OD GHVFHQ­
tralización, lo indeterminado, lo plural, los 
pequeños grupos, la yuxtaposición y las 
visiones fragmentadas.  
… el saber cambia de estatuto al mismo tiem­
po que las sociedades entran en la edad lla­
mada posindustrial y las culturas en la edad lla­
mada posmoderna. Este paso ha comenzado, 
FXDQGRPHQRVGHVGHıQDOHVGHORVDþRV 
TXHSDUD(XURSDVHþDODQHOıQGHVXUHFRQV­
trucción. (Lyotard ,1984:13) 
La sustitución del pensamiento sencillo ha­
cia el complejo se da con el advenimiento 
del cambio de percepción del mundo. An­
tes, un mundo racional acotado, continuo, 
homogéneo y analógico es sustituido por 
un mundo interactivo, simultaneo, múltiplo, 
no-lineal, abierto, indeterminando, hibrido, 
mestizo, digital. 
La mentalidad universal y la tendencia de 
la unidad ha prevalecido entre los siglos 
XVIII, XIX, y XX (Del Rio, 1997:66), mani­
festaban ideales colectivos basados en 
ODVGHıQLFLRQHVGHODVQHFHVLGDGHVHQODV 
grandes causas y en los proyectos a largo 
plazo. Como también, actuaban los gran­
des sujetos sociales y el sentido de perte­
nencia a grandes agrupamientos. 
Actualmente todas estas visiones están 
en retroceso y en las ultimas décadas los 
elementos en progreso son: el localismo, 
la diversidad, la pluralidad, la prioridad del 
deseo (construcción individual y poco ra­
cional), las causas pequeñas, el predomi­
nio del corto plazo, inexistencia de gran­
des sujetos, reforzamiento de identidades 
colectivas menores. 
El discurso de las teorías explicativas de la to­
talidad está siendo desplazado por un nuevo 
paradigma, el de las narraciones cortas, el de 
las verdades con minúsculas. (…) De igual 
modo, la diversidad; el multiculturalismo; las 
acciones consensuadas; la verdades relativas 
y contextualizadas; puede que sean una de las 
salidas a la orfandad que ha dejado la pérdida 
de los grandes relatos. (Quesada,2001:40). 
El nuevo pensamiento, desarrolla un len­
guaje más humano y emocional, adecuán­
dose al mundo que es complejo por su 
naturaleza. El pensamiento sencillo no ha 
contemplado la complejidad. La razón, lo 
racional, lo  sencillo son conceptos que se 
debilita en estos tiempos. 
La complejidad para Morin (2007) no es la 
solución de las cosas, la simplicidad y lo 
complejo no son sustitutos uno del otro. 
“… la complejidad no es la clave del mun­
do, sino un desafío a afrontar, el pensa­
miento complejo no es aquél que evita o 
suprime el desafío, si no aquel que ayuda 






La ruptura y el cambio de percepción de 
lo sencillo hacia lo complejo se da con la 
revelación de la Teoría de la Relatividad 
de Einstein, que instaura un nuevo orden 
PÈV GLVFRQWLQXR \ UHODWLYLVWD GHıQLHQGR 
una nueva visión de un universo dinámico 
que en el espacio y el tiempo es depen­
diente de la percepción del observador 
(Gausa,1999:6). Según Gausa (1999) el 
paradigma newtoniano y buena parte del 
einsteiniano se enfrentan ahora al reto de 
un universo “escurridizo” en el que la ma­
yor parte de los procesos, incluso los de 
apariencia más estable, son extraordinaria­
mente indisciplinados y acaban remitiendo 
a comportamientos no-lineales fruto de su 
propio carácter dinámico e interactivo. 
En dichos procesos la posición – global- en 
el espacio debe combinarse con la incidencia 
de la información –local- que aporta cada si­
tuación del momento “particular”. Dicha infor­
mación afecta considerablemente al conjunto 
PRGLıFDQGR FRQWLQXDPHQWH VXV WUD\HFWRULDV 
El sistema global varia al variar – y acumularse- 
la información recibida. (Gausa, 1999:7). 
La relación espacio y tiempo para Harvey 
(1990:229) es importante porque según 
él, afecta el modo que interpretamos el 
mundo y actuamos en él. El tiempo con­
temporáneo ya no es lineal y el espacio se 
dilata y abarca otras dimensiones. Según 
Solá-Morales el tiempo contemporáneo es 
discontinuo y yuxtapuesto, no es cerrado y 
acabado como el moderno. “La temporali­
dad no se presenta como un sistema sino 
como un azaroso instante que, guiado so­
bre todo por la casualidad, se produce en 
un lugar y en un momento imprevisible… 
(Solá-Morales, 1995:76-77).” 
La noción de espacio-tiempo se ve sus­
WDQFLDOPHQWH PRGLıFDGD SRU ODV QXHYDV 
tecnologías (informáticas), el tiempo y las 
distancias se acortan hasta convertirse en 
instantáneas, los mecanismos no están 
OLJDGRV D XQ HVSDFLR HVSHFìıFR \ FLUFXOD 
por el planeta, “… el mundo de las inma­
terialidades si bien desencadena experien­
cias de simultaneidad, presencia múltiple 
y constante generación de nuevos estí­
mulos perceptivos, y al mismo tiempo ha 
producido sentimientos profundos de  ex­
trañeza… (Solá-Morales, 1995:118-119).”
“Un espacio-tiempo” de mensajes interconec­
tados e interactivos que posee en la informa­
ción un nuevo vector dimensional. Un “espa­
cio-tiempo-información”, pues, combinatorio, 
“abierto” y diferencial; probable más que re­
gulado, preciso o exacto; táctico y digital más 
que evocativo (ritual) o mecánico; oportunista 
más que simbólico o dogmático; mutable más 
que eterno o posicionado (Gausa, 1999:8).” 
Según Paul Virilio (1993:50) el espacio y 
tiempo son dos variables que hasta este 
momento eran irreconciliables, lo que ha 
permitido abrir un camino para introducir 
nuevas variables asociaciones y yuxtapo­
siciones. Posibilitó un cambio de percep­
ción hacia los hípervolúmenes, hiperespa­
cios, hipertextos que hoy entendemos por 
las interfaces. En este contexto complejo, 
los objetos se adecuan a las necesidades 
del hombre, explorando diversas posibili­
dades sea de lenguajes, forma, materiales, 
modos de producción y representaciones 
JUÈıFDV 
Sorprendentemente, la nueva ciencia presenta 
un inicio fresco. Al rechazar de arriba abajo la 
lógica lineal y de segunda mano de un pen­
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samiento jerárquico, la nueva ciencia abraza 
abiertamente la complejidad. Se adopta la 
no-linealidad. La novedad es la admisión de 
la interacción como motivo. Hay superposi­
ción, y la simultaneidad adquiere poder. De 
una manera increíble, estos puntos de partida 
del caos son considerados como el camino 
hacia la estabilidad y la coherencia, guiados 
por los deseos internos auto organizadores. 
El paradigma  es la emergencia, una reunión 
de tendencias dispares que se mueven hacia 
la expresión de deseos separados… la nueva 
ciencia propone, en cambio, el plano como 
punto de partida, y el límite resultante como 
una sorpresa. El orden sólo es una parte tran­
sitoria del cuadro, en los márgenes de la tur­
bulencia. Como si fuera una cosa capaz de 
juntarse por medio de improvisaciones inter­
nas, el orden, en el sentido de organización 
y de coherencia, es considerado como una 
apuesta segura, que surge del caos y de lo 
imprevisible… ¡Pero la creatividad siempre ha 
sido sorpresa! (Balmond, 1999:47-48) 
Para Morin (2007:32) la necesidad del 
hombre de poner orden en las cosas para 
entenderla y generar el conocimiento, pro­
voca ceguera. Porque para él dicha nece­
sidad de jerarquizar, racionalizar, elimina lo 
complejo y sus calidades de lo incierto, 
de la ambigüedad y nos aparta de la reali­
dad. Según él, la complejidad es, el tejido 
de eventos, acciones, interacciones, re­
tracciones, determinaciones, azares, que 
constituyen nuestro mundo fenomenoló­
gico. 
3DUD6ROÈ0RUDOHV(LQVWHLQPRGLı­
ca la noción de espacio, asociando al tiempo, 
establece una mutabilidad constante del mun­
do físico entre las referencias espacio-tem­
porales. El tiempo sumergido en el espacio 
rompe con la visión euclidiana del universo 
WULGLPHQVLRQDOıMRH LQPXWDEOHHVWDEOHFLGRSRU 
las coordenadas perpendiculares de anchura, 
altura y profundidad (ejes X,Y,Z) elementos fun­
damentales en el pensamiento sencillo, racio­
nal y analógico. Esta ruptura  establecerá un 
modo operativo tecnológico (Lyotard,1984:11) 
pasando de medios de hacer y pensar analó­
gicos hacia lo digital (espacio no euclidiano). 
Lo digital se encuentra en un espacio no eu­
clidiano, inmaterial en el que la nebulosa de la 
imaginación puede actuar de manera utópica, 
creando nuevos contenidos, con la posibilidad 
de plasmarlos en el presente o conservarlos, 
para que en un futuro puedan ser realizados.
(Fuentes y Ureña, 2011:336). 
Comenta Morin (1988:47) que el ordena­
dor es la interface en la realización de ac­
tividades prácticas, organizativas, cogniti­
vas y de razonamiento. En el pensamiento 
proyectual esta herramienta ha posibilita­
do generar formas en un espacio virtual. 
Acercar la inmaterialidad del pensamiento 
permitiendo conexiones y asociaciones 
de ideas que antes sería imposible realizar 
sin el auxilio de la tecnología digital, sea 
de software, hardware o de los múltiples 
profesionales de diversas áreas del cono­
cimiento. 
El proyecto realizado con medios digitales 
tiene como objetivo resolver problemas 
nuevos, complejos, o enfrentarse a solu­
ciones antiguas con rapidez, posibilitando 
nuevas formas de hacer… Cambios en la 
forma y transición a nuevos modelos que 
han provocado una revolución… (Fuentes 
y Ureña, 2011:312). 





lidad y también la posibilidad de simular 
y visualizar formas sencillas y complejas, 
antes de concretarlas en la materia, permi­
tiendo corregirlas, investigarlas generando 
diversas posibilidades en poco tiempo y 
con exactitud. 
A lo largo de los años, CAD se ha ido pare­
ciendo cada vez menos a copiar y mucho más 
a diseñar. Los diseñadores pueden disponer 
de tiempo para probar escenarios al modo de 
¿qué tal si…?, con la tranquilidad de que siem­
pre pueden volver al diseño original sobre la 
variante que están probando no parece tener 
probabilidades de éxito. Aunque los dibujos or­
WRJUÈıFRV'VHGHULYHQGHXQPRGHORVĂOLGR 
RGHVXSHUıFLH'RVHKD\DQFUHDGRGLUHFWD­
mente a partir del boceto de concepto original, 
el diseñador puede tener la seguridad de que 
el dibujo de CAD será exacto, legible, coor­
dinado y fácilmente enmendable si el cliente 
tuviese un cambio de parecer o si un compo­
nente pre adquirido resultase tener unas di­
mensiones distintas de las que originalmente 
VHKDEìDQHVSHFLıFDGR3LSHV 
En los últimos tiempos lo digital avanza en 
el desarrollo de nuevas tecnologías para la 
producción digital tanto para pequeños es­
tudios de arquitectura, diseño e ingeniería 
como para industria. Un cambio, en rela­
ción a la producción del objeto real que te 
posibilita realizar todo el proceso proyec­
tual de idea hasta prototipo en digital. 
Resalta Fuentes y Ureña (2011) que una 
de las grandes innovaciones introduci­
das en proceso de diseño es el prototipo. 
Permite que la industria ejecute de forma 
rápida y económica el modelo, tan sen­
cillo como pulsar un botón. Además de 
poder visualizar el objeto, también se pue­
de evaluar, realizar el ensamble, estudios 
de montaje, entre otras aplicaciones. Co­
menta también que: “…Esta revolución ha 
creado nuevas expectativas dirigidas hacia 
XQ PXQGR GLJLWDO FXDQWLıFDEOH \ SUHVHQWH 
en cualquier proyecto creativo. (Fuentes y 
Ureña, 2011:315)” 
Este cambio hacia lo digital se alía a la nue­
va percepción industrial llamada  Tercera 
Revolución Industrial (TRI), concepto for­
mulado por Jeemy Rifkin a mediados de 
ODGÜFDGDGHORVDþRVGRQGHLGHQWLı­
ca la necesidad de un nuevo modelo más 
equitativo y sostenible de producción. Esta 
nueva visión es generada debido a una 
crisis del petróleo y de otros combustibles 
IĂVLOHV HQHUJìDV TXH KDQ GHıQLGR OD YLGD 
de la industria hasta el momento. 
La Tercera Revolución Industrial es la ultima 
de las grandes revoluciones empresariales y 
pondrá los cimientos de la infraestructura de 
la era colaborativa actualmente emergente… 
el inicio de una nueva era marcada por la con­
ducta colaborativa, las redes sociales y una 
mano de obra formada por personal técnico y 
profesionales especializados… El poder cola­
borativo liderado por una unión de la tecnolo­
gía de Internet y las energías renovables rees­
tructura radicalmente las relaciones humanas, 
haciendo que, de verticales (desde arriba), se 
conviertan en horizontales (de lado a lado), 
con las profundas implicaciones que todo ello 
comporta para el futuro de la sociedad. (Rifkin, 
2011:18-19). 
Podemos relacionar esta infraestructura 
colaborativa que comenta Rifkin con los 
FDPELRV FLHQWìıFRV HQ OD UHODFLĂQ HVSD­
cio-tiempo que Mae-Wan Ho (1999:150) 
que denomina espacio-tiempo mecánico 
y del espacio-tiempo orgánico, donde la 
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colaboración está relacionada con espa­
cio-tiempo orgánico.  
Mae-Wan Ho (1999) detecta que en lo 
mecánico cada parte del espacio-tiempo 
es el mismo de cualquier otra parte, lo or­
gánico es un accidente. Para que poda­
mos entender estos accidentes aparen­
temente desconectados según Mae-Wan 
Ho (1999) es importante que eliminemos 
la separación entre las cosas para que las 
conexiones entre distintas áreas de cono­
cimiento puedan ocurrir. Comenta que lo 
RUJÈQLFR WLHQH XQD HVWDELOLGDG ĲXFWXDQWH 
trabaja por medio de sistemas abiertos, 
alejados del equilibrio, sin controladores, 
jefes y puntos establecidos, radicalmente 
democrático, en que todo el mundo parti­
cipa, toma decisiones y  comparte la res­
ponsabilidad. “Un organismo dinámico…, 
es totalmente irreductible, en la que las 
partes y el todo, lo global y lo local, están 
implicados mutuamente. (Ho, 1999:151)” 
El organismo descrito por Mae-Wan Ho, 
es colaborativo y auto-regulable. La TRI 
(Tercera Revolución Industrial) se basa en 
XQD HVWUXFWXUD ĲH[LEOH \ RUJÈQLFD HQ OD 
auto-generación de energías renovables, 
redes de contacto entre los productores 
y compradores sea de alimentos, artesa­
nía, software libres como Linux, y redes 
de consumo gratuito de música, vídeos, 
información…, como también entidades 
PLFURıQDFLHUDV TXH GLVSRQHQ GH PLFUR 
créditos donde personas prestan dinero a 
personas que necesitan. 
En la área del Diseño la TRI (Tercera Re­
volución Industrial) cambia el contexto de 
producción donde desde el siglo XIX las 
grandes fábricas fueron los productores 
de los bienes ideados por los diseñado­
res, actualmente con la revolución digital 
los procesos de fabricación permiten que 
las personas fabriquen sus objetos en su 
propia casa. 
Comenta Rifkin:
 …A medida que esta nueva tecnología se 
vaya generalizando, la impresión in situ, just 
in time y en 3D de productos fabricados de 
IRUPDSHUVRQDOL]DGDUHEDMDUÈVLJQLıFDWLYDPHQ­
te los costes de logística y, posiblemente, 
comportará enormes ahorros energéticos… 
(2011:167). 
Este nuevo contexto de la fabricación di­
JLWDO HVWÈ FRQıJXUDGR GH QXHYDV SRVLELOL­
dades de la forma y de modos de trabajar. 
El pensamiento sencillo que caracteriza la 
LQGXVWULDWUDGLFLRQDOTXHVHPDQLıHVWDSRU 
medio de la forma geométrica racional car­
tesiana, de ángulos retos, línea y planos, 
se contrasta con el pensamiento comple­
jo que caracteriza por la fabricación digital 
(Tercera Revolución Industrial) y se mani­
ıHVWD SRU PHGLR GH XQD JHRPHWUìD FRP­
pleja. 
Hasta el siglo pasado, la ciencia enseñaba que 
el cosmos se podía considerar como una ma­
quina perfectamente predecible que se regía 
bajo la ley y el orden. Este modelo idealizado 
se derrumbó y tras el equilibrio aparente, surgió 
una nueva versión de la naturaleza que aprecia 
la complejidad de las relaciones. El orden per­
fecto de las formas de Euclides o Descartes 
no representa adecuadamente la geometría 
de la naturaleza. Las curvas regulares, como el 
círculo, son casos particularísimos. La realidad 
se revela tan irregular que el modelo continuo y 





de servir ni siquiera como primera aproxima­
ción (Moisset de Espanés, 1999:133). 
La geometría compleja es generada con 
la ayuda de otras herramientas como los 
programas informáticos. El avance entre 
la informática, tecnología y materiales per­
mite que estas formas complejas puedan 
ser creadas tanto virtualmente como físi­
camente, es una revolución en el modo de 
pensar y en el modo de fabricar que está 
trayendo nuevas posibilidades de creación 
de los objetos. 
El mundo es complejo, sus cambios siguen un 
engranaje y dan saltos. Huimos asustados de 
HVWDGLıFXOWDGSRUTXH ODPHQWHQHFHVLWDPDU­
carse esquinas curvas, y las matemáticas son 
difíciles. Pero el poder de la informática mo­
derna está desencadenando una cosa que 
nunca se había pensado que fuera posible. Ya 
no hemos de pensar más a lo largo de vías 
de tranvías, o vernos limitados por las nocio­
nes derivadas de la linealidad. Hay una riqueza 
más allá de todo esto, y la tendríamos que dis­
frutar. La tendríamos que explorar (Balmond, 
1999:48). 
La combinación entre mente humana, 
mente máquina/digital y materiales nos 
permite plasmar el modo de hacer lo com­
plejo. Comenta Montaner que la clásica 
relación entre materia y forma,  pertenece 
al pasado, pues con el creciente descu­
brimiento de nuevos materiales dicha rela­
ción es superada. Nos hace recordar que 
esta relación ha sido tratada por Aristóte­
les, pero que con este cambio, esta rela­
FLĂQVHPRGLıFDWRWDOPHQWHŗ/DHYROXFLĂQ 
de las formas nos remite tanto a la altísima 
capacidad de conceptualización y teoriza­
ción desarrollada a lo largo del siglo como 
a la disposición de nuevos materiales y 
tecnologías. (Montaner,2002:10).” 
La geometría compleja aliada a la fabrica­
FLĂQ GLJLWDO SHUPLWH XQD LQıQLGDG GH IRU-
mas y de pensamientos proyectuales que 
comparten elementos comunes creando 
SHTXHþRVJUXSRVDıQHV 
…existen implicaciones entre las formas y las 
éticas; que anudadas en torno a dichos reper­
WRULRV \ IRUPDV H[LVWHQ WHRUìDVFLHQWìıFDV ıOR­
VĂıFDVHVWÜWLFDV\SROìWLFDVTXHORVOHJLWLPDQ\ 
TXHGHıQHQGLVWLQWDVFRQFHSFLRQHVGHOWLHPSR 
y del sujeto; que cada posición recurre a cier­
tas técnicas materiales y concepciones de la 
estructuras constructivas, y que cada mundo 
formal se comporta de cierta manera en rela­
ción al lugar y al contexto urbano; y que, según 
la personalidad de cada creador, éste tiende a 
un tipo de formas u otras, habremos avanzado 
en un replanteamiento contemporáneo de las 
teorías sobre las formas. (Montaner,2002:12). 
Si trasladamos este pensamiento al diseño 
YHUHPRVTXHQRKD\UHJODVıMDV\QLSDUD 
una única lectura de proyectos, manifes­
tándose como una estructura informal, y si 
hay orden y ritmo estas no se ven, porque 
todo depende de donde se comience. Se­
gún Balmond (1999:49) no hay una única 
lectura de estos proyectos: su ambigüe­
dad fuerza la interpretación. La yuxtaposi­
ción y las situaciones híbridas son válidas, 
y no accidentes desafortunados. En una 
escala pequeña e íntima, se confía en que 
las acciones locales se expandan hacia 
fuera, y que informen de la totalidad. En 
algún punto se alcanza la coherencia y se 
GHıQHXQŗREMHWRŘ 
La posmodernidad no posee una estéti­
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ca única y ni una corriente, representa la 
diversidad de la sociedad postindustrial. 
8QD DFWLWXG GLYHUVLıFDGD \ DPELJXD TXH 
cuestiona y se opone al modernismo de 
las primeras décadas de la posguerra. Di­
cha estética se manifestará por un rescate 
a la historia, a la multiplicidad de códigos, 
D OD UHODFLĂQ ORFDO \ JOREDO \ D XQD LQıQL­
dad de modos de hacer y de lenguaje. “… 
Hoy por hoy, el mestizaje del saber y de las 
artes cobra cada vez una mayor importan­
cia, sobre todo en el ámbito creativo y no 
exclusivamente interpretativo. (Quesada, 
2001:7).” 
En estos últimos setenta años el diseño ha 
EXVFDGRORVPRGRVPÈVHıFLHQWHVGHUHV­
ponder a las necesidades de la sociedad 
adoptando varios caminos proyectuales. 
Parsons (2009) comenta que el proce­
so del diseño no debe ser rígido y debe 
adaptarse, puede ser visto como la extra­
vagancia y la intuición, así como un esfuer­
]RDSDUHQWHPHQWHOĂJLFRFDVLFLHQWìıFR(O 
proceso de diseño  debe ser reactivo a las 
necesidades del proyecto. 
Todo ello va ligado a otro cambio de paradig­
ma: que del pretendido sujeto universal se evo­
lucione hacia la diversidad de cada contexto y 
sociedad. Pasar a operar en la diversidad de 
culturas, grupos sociales y visiones... Y todo 
ello va relacionado, también, con una revisión 
total de la actualidad sujeto/objeto, que está 
siendo “deconstruida” en la búsqueda de una 
relación totalmente abierta, en el desarrollo de 
nuevas subjetividades y en potenciar la comu­
nicación intersubjetiva frente al dogmatismo de 
lo objetivo, lo universal y lo unitario. (Montaner, 
2011:12). 
El pensamiento proyectual complejo nos 
brinda con una diversidad de formas y de 
medios para solucionar el mismo proble­
ma. Según Jones (1994:6) “… Quizás sea 
más útil considerar los métodos no como 
cosas, sino como relaciones, o como ma­
neras de permitir que las cosas tengan 
mejor relación entre si…” 
Paola Antonelli (2009:141) observa que el 
diseñador posee cuatro  modos de rela­
cionarse con el Diseño: proyectos relacio­
nados con el mercado, con la tecnología, 
con la historia o rompiendo  con los mol­
des. 
En todas las épocas hubo diseñadores 
que rompieron con los moldes, convirtien­
do los en modelos de libertad y de auto­
nomía, para varios diseñadores. Algunos 
diseñadores que han roto con los moldes 
de la época han tenido relación con las es­
cuelas de diseño y desarrollaron sus idea­
les y percepciones dejando sus huellas 
por donde pasaban. Vimos en el capítulo 
pensamiento proyectual sencillo/racional 
cómo la visión de enseñanza de Walter 
*URSLXVLQĲX\ĂHQWRGRHOSHQVDPLHQWRGH 
una época y también de futuras genera­
ciones. 
El papel de la enseñanza es muy importan­
te ya que es el lugar donde los diseñado­
res se forman como profesionales, siem­
pre habrá instituciones que mantengan 
una visión tradicional y otras de referencia 
donde rompen con los patrones estableci­
dos. Escuelas como la Superior de Diseño 
de Ulm que en la década de los años 60 
que ha desarrollado el pensamiento cien­
WìıFRHQHOGLVHþR0LODQ'RPXV$FDGHP\ 
en los años 80 con el diseño conceptual, 






College of Arts en los años 90  con la vi­
sión del diseñador autónomo y un diseño 
más humano y MIT (Instituto Tecnológico 
de Massachusetts), en el siglo XXI con la 
fabricación digital en los FabLabs.  Insti­
tuciones de relevancia para la formación 
del pensamiento proyectual complejo que 
han desarrollado en diferentes épocas y 
contextos un modo de hacer diseño que 
se convierte en referencia internacional y 
contribuye para la yuxtaposición de pen­
samientos. 
Para Paola Antonelli desde la segunda mi­
tad del siglo XIX diferentes escuelas con­
tribuyen en distintos momentos en los mo­
delos creativos/proyectuales convirtiendo
en el faro de diseño internacional en cada 
período, comenta: “…Esta dinámica ha 
seguido de cerca la historia social y políti­
FDFLHUWDVHVFXHODVĲRUHFLHUDQEDMRFXOWRV 
mecenas, o en colaboración con recepti­
vas industrias, o en circunstancias políti­
FDV FUXFLDOHVTXH  LQVSLUDQ\GHıQHQ ODV 
escuelas (…), (2009:143-144)” 
Entre los años 50 y 60 los diseñadores 
LGHQWLıFDEDQXQDFUHFLHQWHFRPSOHMLGDGHQ 
los problemas de diseño,  envueltos a las 
incertidumbre del presente y la constante 
innovación en las tecnologías. Un momen­
to que las áreas proyectuales están en 
búsqueda de un modelo que contemple 
la complejidad y a la vez racionalice el pro­
ceso de proyecto. (Van der Linden, Lacer­
da & Aquiar, 2010:4) 
$UJDQHQORVDþRVPDQLıHVWD 
la preocupación con el pensamiento crea­
WLYRHQHVWHFRQWH[WRFRPSOHMR LGHQWLıFD 
que el problema estaba en la técnica de 
idear y no en la técnica operacional (tecno­
logía) cuestionando si habría lugar para la
creación, entre las dos  formas de pensar, 
técnica y artística. 
La metodología del diseño contribuyó de forma 
considerable a la estabilización de la discipli­
na en los años 70 … el diseño industrial tuvo 
que adaptarse a las condiciones cambiantes, 
es decir, no pudo seguir poniendo en práctica 
métodos creativos subjetivos y emocionales 
que procedían de la tradición artística del dise­
ño artístico, en tanto que la industria empezó a 
racionalizar cada vez más el proyecto, la cons­
trucción y la producción. Por ello, los diseña­
dores industriales se esforzaron obviamente 
HQ LQWHJUDUPÜWRGRVFLHQWìıFRVHQHOSURFHVR 
proyectual para poder ser aceptados por la 
industria como interlocutores serios. La Es­
cuela Superior de Diseño de Ulm desempeñó 
un papel precursor en este aspecto. (Bürdek, 
1994:117-118). 
En este momento el pensamiento pro­
\HFWXDO FRPSOHMR VH PDQLıHVWD FRPR XQ 
SHQVDPLHQWR FLHQWìıFR SUDJPÈWLFR UD­
cional en el que se divide el procesos en 
SDVRVELHQGHıQLGRV OD(VFXHOD6XSHULRU 
de Diseño de Ulm (HfG Ulm) ha tenido un 
papel importante en el desarrollo de este 
SHQVDPLHQWRFLHQWìıFR\DTXHSRUWUDEDMDU 
directamente con las empresas realizó los 
primeros esfuerzos en racionalizar el pen­
samiento proyectual dentro de la compleji­
dad existente. 
Escuela Superior de Diseño de Ulm (HfG 
Ulm) fundada en 1953 para muchos era 
la prolongación de Bauhaus, ha tenido un 
importante papel en la consolidación del 
diseño alemán, estableciendo una impor­
tante relación con empresas como Braun 
y Lufthansa (Antonelli, 2009:146). Ulm ha 
trabajado con el arte aplicado al producto 
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industrial ya que Bauhaus aplicó el arte a la 
maquina (Bürdek, 1994:332). 
Es importante resaltar que la primera forma 
de trabajar con la complejidad  que con­
llevaba, fue descomponer la problemática 
y establecer los pasos hacia un método 
lineal y secuencial. 
Estos pasos pueden describirse en tér­
PLQRVJHQHUDOHVFRPRHQWHQGHU\GHıQLU 
el problema; recoger información, analizar 
la información, desarrollar  conceptos  de 
soluciones alternativas, evaluar y volver a 
evaluar y seleccionar solución, texto e im­
plementación. Fundamentos de los ideales 
cartesianos del método para entender el 
problema y reducir su complejidad con el 
ıQGHVHUDERUGDGRVDGHFXDGDPHQWH9DQ 
der Linden, Lacerda, & Aquiar, 2010:5). 
Observamos que el método de diseño to­
davía mantiene la visión sencilla/racional 
para la solución de una problemática com­
pleja intentando  reducir el problema com­
plejo por medio de la racionalización. Re­
saltamos que el diseñador es un elemento 
importante en el  proceso de diseño. 
Si bien es cierto que el papel mediador del 
proyecto ya aparece en el Renacimiento, éste 
no adquiere plena madurez hasta la Época de 
las Luces. No obstante la sistematización y co­
GLıFDFLĂQGHORVSURFHVRVSUR\HFWXDOHVQRVH 
da hasta la segunda mitad de este siglo, sobre 
todo a partir de la década de los setenta, fruto 
de la acción coordinada de las investigaciones 
en psicología experimental y en ingeniería hu­
mana... (Quesada, 2001:21).
 Escuela Superior de Diseño de Ulm (HfG 
8OPKDFRQWULEXLGRDODYLVLĂQFLHQWìıFDHQ 
el proceso de diseño trabajando con la se­
miótica, la ergonomía, la sistematización 
de la información y también en un esfuer­
]RHQGHYROYHU OD LPSRUWDQFLDD ODJUÈıFD 
del proyecto. En Brasil este modelo de 
escuela fue referencia para la implantación 
de la enseñanza de diseño. 
$ıQDOHVGHORVDþRVORVPRYLPLHQWRV 
culturales y políticos  han provocado un 
cambio en las miradas del arte, arquitec­
tura y en las escuelas de diseño trayendo 
estos debates que se manifestaban en las 
calles y sobre la sociedad hacia su centro 
de atención (Antonelli, 2009:146-147).
 También la crisis del petróleo y los deba­
tes sobre la responsabilidad del diseñador 
sobre la sociedad de consumo, repercute 
el área del diseño como más cuestiona­
dor, abogando por un rescate a la emoción 
(humor, color, formas más exuberantes) y 
a la historia. Pone en un aprieto el lega­
do modernista, como también desarrollan 
productos con una mirada más concep­
tual y ambiental aprovechando piezas de 
otros productos industriales (Fig.48). 
(QHVWRVPRPHQWR,WDOLDDĲRUDFRPRXQVL­
tio de diseñadores con una inquietud y la 
visión que el movimiento moderno no ha 
respondido a las necesidades de la socie­
dad , desarrolla un diseño contestatario, 
conceptual y experimental, manteniendo 
las características de la tradición artística, 
de autor. 
Comenta Antonelli (2009): 
A medida que estos diseñadores militantes 
de la década de 1960 y 70 se convirtieron en 






Milan Domus Academy fundada en 1982 por 
Maria Grazia Mazzocchi, hija del fundador y 
editor de la revista Domus. La academia, bajo 
la dirección de Andrea Branzi en la década de 
1980, se convirtió en el brazo educativo del di­
seño radical que había revolucionado en Italia 
en la década de 70, marcando el comienzo 
de un enfoque que fusionó diseño poético y 
conceptual con tecnología avanzada (Antone­
lli,2009:146-147). 
Pensar que en Italia en esta época Joe Co­
lombo estaba probando los plásticos con 
la silla Universale (1965-1967) aplicando 
la alta tecnología, con colores y creativi­
dad y el “Diseño Radical” italiano aportan­
do frescor, ironía, inquietud, informalidad,
rescatando la tradición artística, individual 
y el experimento. Cuestiona por tanto los 
preceptos del pensamiento moderno y re­
gala al diseñador la libertad  de expresarse 
elaborando lenguajes atrevidos. 
El dibujo de hoy no sólo está atendiendo ne­
cesidades funcionales, sino también propor­
cionando diversión, interés y anticipación…. 
Los diseñadores de Memphis revisaron los 
medios convencionales de representar la tridi­
mensionalidad utilizando inesperadas proyec­
ciones axonométrica y oblicuas y, a menudo, 
SUHıHUHQHOFRORUOODQRFRPRHQODVKLVWRULHWDV 
GHWHEHRDODHMHFXFLĂQŕUHDOLVWDŖFRQHOıQGH 
provocar una reacción emocional en el usuario 
potencial de los productos que ha aprendido 
a equiparar ‘diseño’ con ‘buen precio’. (Pipes, 
2008:40). 
Según Paola Antonelli (2009:143) las es­
cuelas de diseño en los últimos treinta 
años son los centros más importantes 
para la producción de ideas. Superan a los 
departamentos de investigación y desa­
rrollo de las empresas provoca un cambio 
de enfoque de la producción de artefactos 
ıQLWRVDXQDSURGXFFLĂQPÈVFRQFHSWXDO\ 
experimental. 
Los años 90 estuvieron marcados por la 
FULVLVDPELHQWDORFDVLRQDQGRXQDUHĲH[LĂQ 
sobre el  consumo y el modelo industrial 
YLJHQWH 'LFKDV UHĲH[LRQHV UHSHUFXWLUìDQ 
en el ámbito de la enseñanza hacia una 
autonomía del diseñador, una cercanía al 
usuario, una reformulación en la fabrica­
ción de los objetos (artesanal, rediseño, 
fabricación digital). Para Quesada “…La 
crisis del modelo industrial ha provocado 
una reconsideración de los procesos de 
producción artesanal… (2001:21)” y para 
Antonelli esta crisis orientará el Diseño ha­
cia el usuario manifestando una visión más 
humana. 
El diseño de la década pasada se ha conver­
tido en una referencia, creado por la urgen­
cia palpable de crisis económica, ambiental, 
SROìWLFD \ GHPRJUÈıFD 7RGRV VH KDFHQ PÈV 
vivos a través de las nuevas tecnologías. Este 
acoplamiento de eventos y la tecnología mun­
dial ha generado una nueva conciencia de la 
condición humana eterna, lo que resulta en la 
reorientación de la pedagogía del diseño más 
humanista… en el diseño de las necesidades 
humanitarias, en la Academia de Diseño de 
Eindhoven. En la actualidad las escuelas más 
interesantes son las que combinan una fuer­
WH ıORVRIìD \ XQD HVWUXFWXUD ĲH[LEOH IRPHQWDQ 
estudios interdisciplinarios, la experimentación 
y la colaboración con otros sectores; una de 
estas instituciones es el The Royal College of 
Art. (Antonelli, 2009:147-149). 
La investigación realizada para entender la 
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LQĲXHQFLDGH ODVHVFXHODVHQ OD IRUPDGH 
pensar proyectual compleja nos lleva a
LGHQWLıFDUDSDUWLUGHORVDþRVGRVWLSRV 
de enseñanza como eran uno de la auto­
nomía del pensamiento y otra más preocu­
pada con la fabricación digital de los ob­
jetos (Tercera Revolución Industrial - TRI), 
teniendo en cuenta que estos dos tipos 
de enseñanza se complementan y crean 
un diseñador autónomo en la manera del 
pensar y habilitándole en el uso de las he­
rramientas que posibiliten plasmar dichas 
ideas en lo físico. 
 The Royal College of Arts y Design Aca­
demy Eindhoven fueron algunas de las es­
cuelas que colaboraron en el cambio en 
la forma de entender y hacer el diseño, 
escuelas con la mirada hacia la autonomía 
de pensamiento, que han contribuido en 
el pensamiento del diseño en un contexto 
complejo. 
Design Academy Eindhoven fue consi­
derada en 2003 por el “New York Times”
la mejor escuela de diseño del mundo y 
XQD GH ODV RUJDQL]DFLRQHV PÈV LQĲX\HQ­
tes (Schouwenberg, 2008b:127) es una 
academia que posee grado y postgrado 
y en su postgrado existe la posibilidad de 
cursar un semestre en otras instituciones 
siendo una de ellas The Royal College of 
Arts (RCA). 
Este intercambio entre las dos institucio­
nes no es solo entre los estudiantes se da 
también entre los profesores, un ejemplo 
es Jurgen Bey, que imparte clases en el 
RCA desde 2006 en el departamento de 
diseño de productos donde Ron Arad es 
coordinador. Bey es un diseñador holan­
dés de reconocimiento internacional, se 
graduó en la década de los años 80 en 
Eindhoven, según Louise Schouwenberg 
(2008a:51) su trabajo es una rara simbiosis 
entre la poesía y funcionalidad, siendo la 
cara del diseño conceptual holandés, pre­
sentando un humor sutil y lúcido y agudo. 
 Comenta Bey sobre su experiencia en 
Eindhoven: 
“La academia me abrió los ojos. Es allí donde 
aprendí a mirar el mundo en el camino com­
pletamente diferente ... Todavía tenían valo­
res modernistas en el fondo de sus mentes: 
la simplicidad, un mínimo de disparates y una 
gran atención a las ideas... (Schouwenberg, 
2008a:51).” 
Cuando preguntan a Bey sobre Eindhoven 
y The Royal College of Arts (RCA) él es 
muy cuidadoso en sus palabras: 
Al hablar de educación, siempre mide sus pa­
labras, diciendo que nunca es una cuestión de 
uno u otro  y siempre una cuestión de uno y 
HORWURőSUHıHUHRSWLPLVPRDODFUìWLFDODJH­
nerosidad a la exclusión, y la diversidad a la 
controversia. Que se pueden satisfacer a los 
que le gustaría escuchar las opiniones explíci­
WDVGHXQGLVHþDGRUTXHSUHıHUHQHVWLPXODUOD 
imaginación a convencer la mente para crear 
negatividad. (Schouwenberg, 2008a:53). 
En 1983 Eindhoven sufre una reestructu­
ración,  cambia de dirección y recicla su 
cuerpo docente  detectando que se dedi­
caban exclusivamente a la docencia y es­
taban desconectados del contexto real de 
las disciplinas que impartían (Schouwen­
berg, 2008b:128). Traen a los mejores 
profesionales en el campo del diseño, ubi­
cándoles como jefes de departamento o 





va especial y se organizan obteniendo un 
alto grado de independencia (Schouwen­
berg,2008b:127), esta forma organizati­
va educacional adoptada es la clave de 
su éxito, logrando así la alta calidad de la 
enseñanza en los grados  y pos grados
donde el nivel de másteres de diseño de 
otros países son comparados con el nivel 
de sus grados. 
(VWHHQIRTXHIDYRUHFHHOĲXMRQHFHVDULRGHODV 
personas y garantiza el contacto intenso con 
la profesión. Así, lo que se aplica principal­
mente por su profesionalidad y experiencia… 
A este respecto el equipo educativo Design 
$FDGHP\ (LQGKRYHQ GLıHUH VLJQLıFDWLYDPHQWH 
de los equipos equivalentes a los estableci­
mientos educativos compatibles… Los resul­
tados son evidentes: tanto los escépticos y los 
devotos de la formación están de acuerdo en 
que la pequeña rutina arraigada se encuentra 
en la Academia de Diseño de Eindhoven, sino 
más bien un gran entusiasmo y placer y mu­
cha voluntad para abrazar nuevas iniciativas 
(Schouwenberg,2008b:130 -132 ). 
El cambio no ha sido sólo en el cuerpo 
GRFHQWH SHUR WDPELÜQ HQ VX ıORVRIìD GH 
diseño que hasta este momento tenia 
un enfoque en los objetos y métodos de 
producción (Schouwenberg,2008b:133) 
dividida entre la enseñanza de la indus­
tria, comercio (publicidad embalaje,...) y 
los departamentos de diseño textil, con la 
reestructuración han adoptado una visión 
humanista del diseño al poner el ser huma­
no en el centro de la mirada. 
Moritz el director que ideó el cambio es­
tructural de Eindhoven en una reunión ex-
SOLFDODQXHYDıORVRIìDGHHQVHþDQ]D 
… dibujó en el centro de una hoja de papel 
XQD SHTXHþD ıJXUD KXPDQD LQVLJQLıFDQWH $O 
ampliar los círculos alrededor de ella, dibu­
jó el dominio y las actividades relativas a un 
ser humano. En primer lugar sería necesario 
tener un departamento en que estudiase  la 
identidad, las emociones y la sensualidad de 
las personas. Después viene un circulo mayor 
con el cuidado personal, y poco después la 
preocupación por el medio ambiente residen­
cial, de ocio y la comunicación. Por último, los 
círculos más exteriores tratados con el trabajo, 
el transporte y el lugar público. Inicialmente la 
mayoría de los colegas se mostraron escépti­
cos acerca de este enfoque, pero muy pron­
to los miembros de la profesión, tanto dentro 
como fuera de los Países Bajos, se han con­
vencido de los cambios radicales. (Schouwen­
berg,2008b:134). 
La Academia de Diseño de Eindhoven está 
estructurada en ocho departamentos de 
diseño (Hombre y Comunicación, Hombre 
y Ocio, Hombre y Bienestar, Hombre y Vi­
vir, Hombre e Identidad, Hombre y Espacio 
Público, Hombre y Actividad y Hombre y 
Movilidad) que son los círculos dibujados 
por Moritz y el llamado Kompas que está 
formado por cuatro departamentos de te­
mas generales Taller, Laboratorio, Foro y 
Mercado donde se imparte la formación 
GH EDVH SVLFRORJìD ıORVRIìD HFRQRPìD 
l marketing, historia del diseño, dibujo y 
técnicas de CAD, cerámica, textiles, etc.). 
El estudiante en el inicio de su formación 
aprende a pensar de manera indepen­
diente y diseña libremente dando mu­
cha importancia a la formación en artes. 
(Schouwenberg,2008b:130 -132 ). 
Un fenómeno directamente relacionado fue 
la creciente tendencia a desarrollar productos 
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basados en conceptos fuertes. Las personas 
estaban buscando maneras de hacer un dise­
ño más relevantes… en Eindhoven comenzó a 
concentrarse en las personas en lugar de pro­
ductos, la idea fue bien recibida por las am­
biciones de los diseñadores conceptuales de 
auto-producir. Queremos empezar a entrenar 
autor-diseñadores, cuyos diseños principal­
mente se basaría en sus propias fascinaciones 
e ideas acerca de lo que necesita el mundo 
(Schouwenberg, 2008b:135). 
Las escuelas de diseño estaban enfoca­
das a la demanda de las industrias, pero 
en Holanda en los años 80 casi no había 
buenas industrias; esto explica un movi­
miento de los diseñadores hacia un trabajo 
en el desarrollo de una práctica profesional 
independiente, similar a la de los artistas. 
Además la crisis de las energías fósiles de 
las ultimas décadas del siglo XX, han lleva­
do a los jóvenes diseñadores holandeses 
a no estar dispuestos “a seguir propor­
cionando indiscriminadamente más pro­
ductos al mercado. Las ideas se volvieron 
más importantes que la funcionalidad y la 
comodidad, y el valor cultural  ha ganado 
(Schouwenberg,2008b:135).” 
Esta visión de los diseñadores hacia el di­
seño posibilita un cambio importante de 
imagen del “Diseño Holandés” antes con­
siderado sobrio y racional, en los años 90 
gana diferentes calidades como: la crítica 
sobre la evolución del mundo y de la pro­
fesión de diseño, la preocupación con el 
medio ambiente (diseño de reciclaje de los 
objetos), las formas (arquetipos), los mate­
riales (se convierten muy popular entre los 
diseñadores holandeses) y el carácter de 
la creatividad del diseño autónomo. 
En el 1993, la nueva mentalidad entre los dise­
ñadores llevó a la fundación de Droog Design 
... La plataforma para el diseño conceptual ten­
dría mucho éxito en la promoción del diseño 
holandés vuelta al mundo y empezaba a darle 
una imagen que combina conceptos, simplici-
GDG\XQVHQWLGRGHOKXPRU/DLQĲXHQFLDHMHU­
cida sobre la educación por los conceptualis­
tas era considerable. En primer lugar, la nueva 
mentalidad, naturalmente, hizo un llamamiento 
a los jóvenes, y además mucho más concep­
tualista... Para los programas de departamen­
WRVODLQĲXHQFLDGHVGHHOGLVHþRFRQFHSWXDO\ 
la Academia de Diseño de Eindhoven cambia­
ron opiniones sobre la educación, y  conduce 
en mayor concentración el desarrollo personal 
GH FDGD DOXPQR 3HUR WDPELÜQ VLJQLıFD TXH 
los sujetos se vuelven más ambiciosos y em­
pezaron a tener elementos comunes con otras 
disciplinas (los temas variaron desde la res­
ponsabilidad de los diseñadores en relación 
a la sobreproducción y la ecología, el consu­
mo excesivo, la artesanía frente a la industria, 
local frente a lo global, etc.) (Schouwenberg, 
2008b:136). 
La Academia de Diseño de Eindhoven 
está organizada para abarcar la globalidad 
de la profesión y que el diseñador sea ca­
paz de participar en la toma de decisiones 
estratégicas en varias áreas del conoci­
miento, como también saber trabajar con 
los aspectos locales y globales,  viendo 
que productos para y ser co-pensadores 
y creadores. 
Mientras que el diseño conceptual es a me­
nudo criticado, sobre todo en los Países Ba­
jos, Edelkoort está convencido de que el en­
foque conceptual sigue creando las mejores 
condiciones para un buen diseño futuro. Un 






para mejorar radicalmente el diseño industrial. 
Aparte de esto, en el campo de la experiencia, 
antiguos alumnos pueden funcionar en una 
variedad de diferentes roles, ya que están tan 
bien entrenados en el pensamiento concep­
tual. Han aprendido a basar su pensamiento 
en el contenido y la autonomía. Todavía trata­
mos principalmente la profesión como un arte, 
y eso es lo que ha traído el diseño a su alto 
nivel actual. Estoy convencido de que el pa­
pel independiente de diseño también puede 
ser un factor económico. Diseño representa 
cada vez más un valor simbólico diferente, y 
esto es algo que necesita ser trabajado…un 
enfoque educativo en el que las personas se 
ponen en primer lugar y es la mejor garantía 
para una buena relación con la evolución so­
cial. Una forma diferente para conseguir la mis­
ma relación es trabajar en cooperación con la 
industria. (Schouwenberg,2008b:144). 
The Royal College of Arts desde 1967 
es una institución que se dedica exclusi­
vamente al postgrado. En los años 80 se 
acerca al diseño industrial con base en la 
experimentación, hipótesis, conceptos, la 
investigación de materiales y tecnologías
disminuye el enfoque al desarrollo del pro­
ducto tradicional, aunque posee el depar­
tamento de Ingeniería de diseño indepen­
diente con una visión tradicional del diseño 
industrial con el enfoque a la producción 
industrial. (Antonelli, 2009:151). 
El Diseño en el Reino Unido ha sido du­
rante siglos parte de un cambio en la rela­
ción entre la artesanía y la industria .... Sin 
embargo, incluso en el siglo XIX, como fue 
en la década de 1960 y es hoy en día, lo 
mejor del diseño fue creado en las estacio­
nes intermedias entre estos polos, cuan­
do se mantiene la tensión creativa entre el 
diseñador y el fabricante, la tecnología y 
la artesanía, con el intercambio resultante 
de conocimiento y sabiduría cosechada 
por diseñadores y transformados en nue­
vos tipos de extrañas belleza (Antonelli, 
2009:149-150). 
El Royal College of Arts cuenta con la co­
laboración del diseñador  Ron Arad como 
jefe del departamento de Muebles desde
1987 y que en 1998 crea una nueva divi­
sión en el RCA el Diseño Productos. Arad 
es el elemento que implantará la enseñan­
za de la autonomía. 
Comenta Antonelli: 
Cuando se fusionaron los departamentos de 
muebles y diseño industrial, Arad también 
puso en marcha un sistema de enseñanza ba­
sado en unidades autónomas - como los de 
la AA (Architectural Association School of Ar­
chitecture), pero ahora se llaman plataformas 
– fomenta diferentes intereses y direcciones 
- y asignó cada plataforma a los más fuertes 
y el tutor más obstinado que pudo encontrar. 
Partiendo del supuesto de que se gradúan los 
estudiantes que saben lo que quieren hacer. 
Arad siente que la plataforma les proporcionan 
XQWUDPSROìQLQWHOHFWXDO\WHFQROĂJLFRVRıVWLFD­
do y competitivo (Antonelli, 2009:149). 
Las “Platforms” son la manifestación del 
pluralismo una de las palabras favoritas 
de Arad, podríamos decir que Arad es un 
diseñador con pensamiento proyectual 
FRPSOHMR TXH KD UHĲHMDGR VX ıORVRIìD HQ 
las plataformas de RCA. 
3DROD$QWRQHOOLORGHıQHFRPR 











como para abarcar la gama de aplicaciones de 
diseño contemporáneo, de las interacciones y 
las interfaces desde los muebles hasta los za­
patos. (Antonelli,2009:142). 
Ron Arad aplica el mismo principio de 
Eindhoven en la selección de los tutores 
profesionales de las “ Platforms” que no 
tengan tiempo para la enseñanza, con una 
agenda laboral muy apretada.  Arad ha te­
nido una completa libertad para formar el 
equipo para las “Platforms”.  Y han formado 
parte de estos diseñadores, ex alumnos, 
curadores y teóricos de gran éxito como
Morrison, Dunne, Michael Marriot, Kons­
tantin Grcic, Tom Dixon, Jurgen Bey, Noam 
Toran, James Auger, Onkar Singh Kular, y 
Roberto Feo (Antonelli, 2009:155-157). La 
selección de los estudiantes es un proce­
so tradicional, tienen en cuenta el potencial 
de los trabajos presentado en los portafo­
lios. 
Las “Platforms” son lugares donde el alum­
no desarrolla sus proyectos, sus ideas y
habilidades estando formadas por varios 
equipos; cada equipo está compuesto 
de 12 estudiantes de diferentes culturas y 
países y un tutor responsable que los ve 
un día a la semana. Los tutores son pro­
fesionales de éxito que lanzan los temas 
y desafían a los estudiantes a mejorar, no 
estando nunca contentos con el trabajo 
desarrollado, instigando así la  mejora. 
Comenta Antonelli,  que el programa para 
Arad es un lugar para que los estudian­
tes se conviertan en algo más que resol­
ver problemas o servicios, en palabras de
Arad “Siempre he pensado que en el curso 
recibimos las personas que son total y ab­
solutamente contratables o con trabajo, y 
que a los dos años son personas no con-
tratables... (Antonelli, 2009:157).” 
Arad en su propuesta ha contribuido a la 
cultura del diseño, estableciendo la visión 
del diseñador como autor, con pleno de­
recho artístico. Contribuye a que los estu­
diantes acrediten sus potenciales e inspi­
raciones, en sus interpretaciones de lo que 
es la práctica del diseño. Creó una genera­
FLĂQGHGLVHþDGRUHVFRQXQDLQıQLGDGGH 
nuevas miradas hacia la practica del dise­
ño, por esto comenta que los diseñadores 
salen del RCA como profesionales no con-
tratables por su autonomía en el pensar. 
El pensamiento proyectual complejo mani­
ıHVWDXQDGLYHUVLGDGGHPRGRVGHSHQVDU 
y hacer el diseño que conviven entre sí. 
Entre un hacer fundamentado en la cultura 
local y en un proceso individual y artístico, 
así como también en las formas de ha­
cerlo global y descontextualizados, sien­
do analógicos o digitales. Según Del Rio 
(1997:61) “el artista es libre para expresar 
cualquier forma que desee, ya sea miran­
do hacia el pasado o hacia otras formas de 
representación.” 
En la cultura postmoderna el pensamien­
to autónomo enseñado  en los centros de 
enseñanza “Design Academy Eindhoven” 
y “The Royal College of Arts” es uno de los 
YDULRVPÜWRGRV\ıORVRIìDVTXHIRUPDQSDU­
te del pensamiento proyectual complejo, 
entretanto el pensamiento autónomo unido 
a las nuevas tecnologías de la fabricación 
digital en el contexto de la creación de los 
objetos provoca un cambio substancial. 





una fabricación digital pone el ordenador 
como un instrumento de creación, que im­
plica un cambio en la generación de la for­
ma, pues hasta ahora el producto era ge­
nerado por una geometría expresada por 
XQGLEXMR\FRQUHJODVHVSHFìıFDV&RQOD 
llegada de la fabricación digital como co­
menta Boza (2010:5) “se trata de utilizar 
el computador para pensar, utilizándolo 
como una extensión del cerebro.” 
La unión entre autonomía y fabricación 
digital utiliza la tecnología como un instru­
mento de creación y no sólo como una he­
UUDPLHQWDJUÈıFDSDUDVXVFUHDFLRQHV(VWH 
modo de trabajar aplica la metodología ló­
gica en la creación de los objetos. Dicha 
metodología es el establecimiento de las 
correspondencias entre los elementos o 
VHDŗőHVSHFLıFDUUHODFLRQHVOĂJLFDVHQ­
tre las partes de un diseño en vez de espe-
FLıFDUFRRUGLQDGDVRHOHPHQWRVJHRPÜWUL­
cos que dibujen el diseño (Boza,2010:5).” 
La metodología lógica trabaja con la abs­
tracción y analogía; con un software me­
ticulosamente construido que contienen 
los fundamentos de la creación. Comenta 
:DWVŗ&RQHOıQGHFUHDUWHQJR 
que reducir mis intuiciones vagas y prefe­
rencias arbitrarias, en última instancia, tra­
ducidos a códigos ejecutables.” 
Los códigos permiten la interface (digital) 
entre idea y fabricación digital. El adveni­
miento de la fabricación digital permite utili­
zar las herramientas digitales en las prime­
ras etapas del proceso de diseño, la etapa 
conceptual. Donde antes, sólo era posible, 
con la ayuda del lápiz y papel, este proce­
so de concebir el diseño digitalmente es 
llamado “Diseño Generativo”. 
Diseño generativo,… puede operar en las 
etapas conceptuales del mismo, donde está 
todavía en proceso de formulación. La capaci­
dad para explorar las variaciones del diseño en 
las primeras etapas pueden producir resulta­
GRVPXFKRPÈVEHQHıFLRVRVTXHRSWLPL]DUOR 
dentro de los medios estrechando las etapas 
ıQDOHVGHGLVHþRő$SHVDUGHPXFKRVPÜWR­
dos propuestos por los investigadores para el 
uso de CAD en el diseño conceptual (etapa 
temprana), el CAD aún se aplica principalmen­
WHHQODVHWDSDVıQDOHVGHGLVHþR'HıQLPRV 
diseño generativo aquí como un proceso de 
exploración paramétrico impulsado por el dise­
ñador que “…opera en la parte de los siste­
mas CAD paramétricos (Krish, 2011: 89-90). 
Para Riiber (2011): 
La tendencia generativa dentro de la práctica 
digital contemporánea… se basa esencial­
mente en acercarse al diseño mediante téc­
nicas computacionales y de algoritmos... las 
tecnologías se han convertido más poderosas 
que nuestras teorías; en consecuencia, es 
posible hacer las cosas a través de la tecno­
logía,… Es precisamente esta capacidad de 
operar más allá de lo que la cognición humana 
permite que ahora se ve en ciertas prácticas 
de diseño digital que desafían nuestras nocio­
nes de control... Aquí la atención se centra en 
el proceso más que la representación, y la for­
mación en lugar de la forma… Los espacios 
de diseño de estas prácticas pueden asumir la 
forma de sistemas de auto-organización, a me­
nudo exhiben un comportamiento emergente, 
orquestado, en lugar de estar controlado, por 
un diseñador. (Riiber, J. 2011:25). 
El algoritmo presenta un contexto no cuan­
WLıFDEOHHOGLVHþDGRUQRSRVHH ORVSDUÈ­
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metros clave para realizar el diseño, no 
tiene en su mente abstracta la forma del 
objeto o elementos que le ayuden a plas­
mar la forma, o sea la idea manifestada 
como forma. En el diseño con algoritmo el 
diseñador tiene una relación lógica entre 
elementos, siendo el  diseño un proceso 
subjetivo. Las cuestiones estéticas no es­
tán en juego, el resultado dependerá de 
las relaciones subjetivas creadas por el di­
señador. 
…. Diseñar con algoritmos generativos nunca 
se puede hacer de forma aislada y no constitu­
yen una metodología de diseño en sí mismos. 
Algoritmos son simplemente reglas rígidas, 
seguidas de un ordenador, con poco que ver 
con las reglas a menudo vagas, incompletas, 
contradictorias o interpretables constituidos 
por un diseñador. Esto sugiere que los enfo­
ques de diseño de algoritmos a menudo pue­
den ser obligados a operar sólo en partes de 
un diseño y no constituyen un enfoque general 
para diseñar... (Riiber, 2011:26). 
La geometría sigue siendo un elemento 
fundamental en la generación de la forma, 
solo que la geometría generativa (digital) es 
distinta de la cartesiana (racional) utiliza al­
goritmo para generar la forma, para Watz 
(2013:2) “No hay forma sin la geometría. 
No hay geometría sin algoritmo, sin ningún 
algoritmo código”. 
El diseño generativo ofrece al diseñador la 
posibilidad de trabajar formando opciones 
las que pueden integrar para poder acceder 
GH PDQHUD PÈV HıFLHQWH DO SURGXFWR EXVFD­
GR(OGLVHþRJHQHUDWLYRGHıQHSDUÈPHWURVGH 
un diseño particular, no su forma. Por ejem­
SOR ODGHıQLFLĂQSDUDPÜWULFDGHXQFLUFXORHV 
r2=x2+y2 donde las variables pueden produ­
cir distintos círculos (tamaño). La utilización de 
estos instrumentos no hacen necesario el co­
nocimiento de programación o de conceptos 
evolucionados de matemáticas, ya que diver­
sas compañías actualmente están desarrollan­
do interfaces visuales o de auto-programación 
para el diseño paramétrico y generativo. Entre 
ORVVRIWZDUHPÈVFRQRFLGRVıJXUDQ*HQHUDWLYH 
Components, como plugin de Microstation, de 
ODıUPD%HQWOH\\*UDVVKRSSHUFRPRSOXJLQGH 
5KLQRFHURVGHODıUPD0F1HHOHQDPERVHO 
trabajo se realiza por medio de interfaces vi­
suales (Boza,2010:4). 
¿Cómo ocurre el proceso de diseño gene­
rativo? (Fig.130)  Para Krish (2011:90) se 
inicia en un esquema de diseño, en esta 
investigación se llama diagrama. En un dia-
JUDPDGHıQLGRHOGLVHþDGRUGHEHHQFRQ­
trar un medio para crear las variaciones, 
con las variaciones creadas debe realizar 
la selección de los resultados deseables. 
Krish (2011) señala que el papel central 
GHO GLVHþDGRU HV PRGLıFDU FRQWLQXDPHQ-
te el diagrama generativo y analizar los re­
sultados, buscando soluciones de diseño 
viables. 
Los arquitectos Benjamín Aranda y Chis 
Lasch crean sus obras por medio del di­
seño generativo (algoritmo computacional) 
un proceso cercano al relato de Krish, en 
el siguiente párrafo Boza (2010) describe 
el procesos de dichos arquitectos. 
… consiste en determinar un proceso, obtener 
formas a partir del mismo, generar un proyecto 
que utiliza dicho proceso en un concepto de 
diseño y código computacional que logre que 
el proceso llegue a la más amplia audiencia 
posible. El proceso es esencial para poder en­
tender la fórmula básica para cada algoritmo. 






problema bien planteado es un problema me­
dio resuelto” lo que no es menos cierto que la 
formulación de un diseño (Boza,2010:3). 
El proceso tanto comentado por Krish 
(2011) como por Boza (2010) son cerca­
nos, vemos que ambos parten de un rela­
ción lógica y no de una formulación con­
cebida, dicha lógica está expresada por 
medio de un diagramas. 
Los diagramas son las relaciones de ele­
mentos o conceptos que generan el pro­
yecto. Douglas Lopes de Souza (2010:34) 
en su investigación sobre el uso del dia­
grama en la arquitectura contemporánea 
comenta que el diagrama tiene poder de 
síntesis, o sea sintetiza las formas comple­
jas en sencillas, como también relaciones 
complejas en formas. Además de traducir 
conceptos verbales en no verbales o iden­
WLıFDFRPRXQHOHPHQWRUHODFLRQDO 
El diagrama es un icono, es decir,  se establece 
como un signo de algo y tiene características, 
cualidades vinculadas al objeto real. Por ser un 
icono de relaciones, es algo (un signo) que re­
presenta de las relaciones, el modo de cómo 
los elementos interactúan entre sí de manera 
formal o simbólicamente (Souza,2010:45). 
La autonomía del diseñador en su pensa­
miento lógico es la clave para generar el 
proceso. Dentro de este contesto del pen­
samiento autónomo y del pensamiento ló­
gico (Diseño Generativo) el último elemen­
to que falta es la fabricación digital, éste 
cierra el ciclo del pensamiento proyectual
complejo “digital”, pues el pensamiento au­
tónomo y lógico permiten crear en el am­
biente digital objetos y la fabricación digital 
permite plasmar el objeto por medio de 
maquinas que leen los códigos generados 
en la primera etapa. 
Igual que en “Design Academy Eindhoven” 
y en “The Royal College of Arts” ha contri­
buido para el pensamiento autónomo en la 
creación de objetos el Instituto de Tecno­
logía de Massachusetts (MIT) en su Centro 
de Bits y Átomos ha contribuido para que 
la fabricación digital pudiese ser emplea­
da en las áreas de diseño y arquitectura, 
aplicando los conocimientos del área de 
ingeniería de software y hardware en los 
Fablabs donde estimula el conocimiento 
de materiales, creación de prototipos y el 
diseño creativo y conceptual. 
El Centro de Bits y Átomos fue creado 
en 2001 por el profesor Neil Gershenfeld
con el objetivo de romper con la barrera 
entre academia e industria, donde separa 
el hadware del software y la ciencias de 
la computación de la física. Un laboratorio 
experimental que estudia cómo convertir 
los datos en cosas, y las cosas en datos 
(Naboni, & Paoletti, 2015:9-10). Gershen­
feld ha creado una interfaz para la informa­
ción digital dialogue con su representación 
física. Para  Naboni y Paoletti (2015) la in­
terfaz desarrollada es la clave para que se 
pudiera aplicar la fabricación digital en Ar­
quitectura y Diseño. 
“Hoy en día, las herramientas digitales de dise­
ño y fabricación nos permiten imaginar nuevas 
formas de conectar estas dos dimensiones, la 
GHıQLFLĂQGHODIRUPDGHUHDOL]DUORVHOHPHQWRV 
dado un cierto algorítmico, y cómo describir 
sintéticamente el entorno físico y el comporta­
miento utilizando nuestras computadoras,.. a 
través de herramientas de simulación avanza­
da. (Naboni, & Paoletti, 2015:10).” 
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El Centro de Bits y Átomos fue más allá 
de crear estas interfaces comentadas in­
teriormente, también ha posibilitado la de­
mocratización de la fabricación digital por 
medio de los “FabLabs” ha posibilitado el 
acceso a tecnología que antes era utilizada 
solo por las industrias. 
Un FabLab es una plataforma de creación de 
prototipos que proporciona herramientas y 
procesos de fabricación económicos y acce­
sibles para la rápida creación de prototipos de 
cualquier objeto. El concepto original  fue el 
desarrollo de un laboratorio digital que se con­
YHUWLUìDHQXQPRGHORĲH[LEOHSDUDVHUUHSOLFD­
do en cualquier parte del mundo, y que sería 
DXWRVXıFLHQWH\GLVSRQLEOHSDUDHOXVRGH ODV 
comunidades locales. Los FabLabs están con­
cebidos como nodos dentro de una red distri­
buida lateralmente alrededor del mundo de la 
cual ha surgido una comunidad de formación 
VRFLDOGLYHUVLıFDGDGHHVWXGLDQWHVHGXFDGR­
res, técnicos, investigadores, responsables e 
innovadores (Naboni, & Paoletti, 2015:12). 
Para Moster-Van de Sar, Mulder, Remijn & 
Troxler (2013:629) el FabLab ha ocasiona­
do una revolución en la profesión del dise­
ño, tanto en las habilidades requeridas por 
el diseñador como en su metodología y 
práctica del diseño, cuestiones que hemos 
YHULıFDGRHQHOFRQWH[WRGHOSHQVDPLHQWR 
proyectual complejo (digital) cuando habla­
mos del desarrollo del pensamiento auto­
nómico y lógico. En este nuevo contesto 
el diseñador puede ser productor de sus 
objetos y estas habilidades digitales se 
acoplan a las habilidades analógicas for­
mando un diseñador apto para desarrollar 
el pensamiento proyectual complejo tanto 
en el ámbito analógico como en el digital. 
…Un FabLab típico está equipado no solo 
con cortadoras láser, fresadoras CNC, escá­
neres 3D e impresoras, y fresadoras 3D, sino 
también bancos de trabajo de electrónica y 
herramientas de programación. Este espacio 
interdisciplinario apuesta por un aprendizaje 
entre iguales sólidamente integrado y con un 
enfoque “hágalo usted mismo” (DIY) permite a 
los usuarios del FabLab ‘hacer casi cualquier 
cosa’… (Moster-Van de Sar, Mulder, Remijn & 
Troxler, 2013:629). 
La Tercera Revolución Industrial-fabrica­
ción digital- permite que el pensamiento 
autónomo del diseñador trabaje con la tec­
nología. Según Bürdek “… la Bauhaus ha­
bía aplicado el arte a la máquina, la Escue­
la de Superior de Ulm al producto industrial 
y hoy en día se plantea el problema cultural 
de la interacción del arte con las técnicas 
digitales (1994:332)”.  Podríamos decir que 
el MIT en el Centro de Bits y Átomos con el 
concepto de FabLab ha logrado estable­
cer la integración entre el arte (creación) y 
las técnicas digitales, además de sanar el 
problema que visualizaba  Argan (2001:33) 
en los años 60 entre la falta de dialogo del 
pensamiento técnico y artístico en el ámbi­
to de la creación. 
Dicho diálogo actualmente es posible 
porque la enseñanza (Design Academy 
Eindhoven /The Royal College of Arts)  ha 
estimulado en los años 90 la autonomía 
del pensamiento proyectual estimulando 
al diseñador a experimentar nuevas posi­
bilidades de hacer y esto conectado a la 
fabricación digital desarrollada  en la pri­
mera década del siglo XXI (Instituto Tecno­
lógico de Massachusetts MIT/Centro de 
Bits y Átomos) posibilita la materialización 






Figura 130. Proceso Diseño Generativo 
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LOS ARQUETIPOS DEL ROBERTA 
PENSAMIENTO GRAFICO BARBAN 
CREATIVO. FRANCESCHI 
permite la unión de las formas de pensar 
artístico al técnico. 
(QHVWHDSDUWDGRYHULıFDPRVTXHHOSHQ­
samiento proyectual ha pasado por varias 
transformaciones y posibilitado una auto­
nomía en el pensar y un cambio radical 
en el hacer diseño, donde actualmente en 
un contesto posmoderno y posindustrial 
es posible la convivencia de los tres mo­






Pensamiento 3.3 JU¢ƋFR 
(OSHQVDPLHQWRJUÈıFRVHH[SUHVDDWUDYÜV 
de un “Lenguaje Visual” que está formado 
por una variedad de técnicas y métodos 
JUÈıFRV FUHDGRV SDUD  H[SUHVDU HO SHQ­
samiento creativo, donde la aplicación de 
una técnica y otra, dependerá de la habili­
dad del diseñador.  
Se comprueba que en la evolución del 
pensamiento proyectual la  comunicación 
JUÈıFD HV XQ HOHPHQWR TXH VH PDQWLHQH 
y evoluciona en el mismo sentido que el 
pensamiento proyectual y se adapta a los 
nuevos modos de pensar y hacer diseño. 
(OWHUPLQR3HQVDPLHQWR*UÈıFRIXHXWLOL]D­
do por primera vez por Paul Laseau en su 
libro “Graphic Thinking for Architects & De­
signers”, donde comenta: 
3HQVDPLHQWR JUÈıFR HV XQ WÜUPLQR TXH KH 
adoptado para describir el pensamiento asig­
nado al dibujar. En la arquitectura, este tipo 
de pensamiento se asocia generalmente a las 
etapas de diseño conceptual en estrecha co­
laboración con estímulos para el desarrollo de 
ideas… Una mirada más cerca a estos boce­
tos revela ciertas características que son ins­
tructivas para cualquier persona interesada en 
HOSHQVDPLHQWRJUÈıFRFRPRPXFKDVLGHDV 
diferentes en una sola página, ... visión diver­
VLıFDGDGHOSUREOHPDWDQWRGHPÜWRGRFRPR 
de escala - a menudo hay perspectivas, sec­
ciones, planos, detalles y vistas panorámicas 
en la misma página,… pensamiento explora­
torio... muchas alternativas para extender las 
ideas sugeridas. El espectador es invitado a 
participar (Laseau, 2000:1). 
David Ryan (1997) en su estancia en el es­
tudio de Diseño de Enzo Mari ha aprendi­
do que el idioma de comunicación en un 
proyecto de diseño es el dibujo, “… uno 
puede describir una bisagra verbalmente 
o puede dibujarla. Pero ¿Cómo describiría 
algo que sin embargo no está diseñado, 
podría sentirlo como es sin palabras? y ¿ 
Cómo podrías describir, cómo dos partes 
intrincadas podrían encajar hermosamente 
sin dibujos?...” (Ryan, 1997:31). 
Según Ostrower (1997) el lenguaje es sub­
jetivo, y se torna objetivo por medio de una 
ordenación en la materia, dicha ordenación 
es la referencia para la comunicación, es 
XQFULWHULRGHYDORU/DJUÈıFDHVXQDIRUPD 
de comunicar las ideas y una herramienta 
TXHDSR\DHOSHQVDPLHQWRJUÈıFR/RVDX­
tores Ostrower (1997) los autores Cañas et 
al (2008) observan lo mismo. 
Los dibujos generados durante el proceso de 
diseño tienen importancia porque muestran 
cómo se piensa sobre un proyecto, no sólo 
lo que se piensa de él. En este sentido, el di­
EXMRVHUÈWDQWRPÈVHıFD]PÈVFRPXQLFDEOH 
cuanto más transparente, o sea, esto es, cuan­
to más información ofrezca acerca del proceso 
real que se ha seguido y las condiciones de 
contexto que han dado forma al proyecto (CA­
ÑAS et al, 2008:41). 
(OSHQVDPLHQWRJUÈıFRHVODSDUWHGHOSUR­
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ceso que está en búsqueda de respues­
tas a los problemas presentados. Según 
las investigaciones realizadas por Liu, Bligh 
& Chakrabarti (2003) en la etapa concep­
tual del desarrollo de un producto, es un 
proceso de sondeo de soluciones que se 
caracteriza como divergente y convergen­
te. Divergente porque en el inicio de sus 
elucubraciones,  el diseñador explora di­
versas soluciones. Convergente porque a 
lo largo que las ideas el creativo elimina las 
ideas débiles, que no solucionan en totali­
dad a los problemas planteados. 
(OSHQVDPLHQWRJUÈıFRHVXQFDPSRGH 
investigación para el diseñador, un modo 
de registrar su experimentación y de ma­
nifestar su pensamiento visual y creativo. 
Casi todos los diseñadores utilizan los bo­
cetos, analógicos o digitales en el proceso 
de diseño para comunicar sus ideas. 
Según Ignacio Cañas: 
… Es utilizado habitualmente para describir 
el razonamiento que tiene lugar dentro de un 
proceso de diseño. Se trata, por tanto, de un 
tipo de dibujo que debe entenderse como un 
medio para descubrir, y no como una forma de 
H[SUHVLĂQ DUWìVWLFD FRQ XQD ıQDOLGDG HVWÜWLFD 
El PG trata de los dibujos de proceso, en los 
FXDOHV OD LPDJHQJUÈıFD\HOSHQVDPLHQWRVH 
encuentran interrelacionados, formando una 
unidad, de manera que una no puede enten­
derse sin el otro. El éxito del PG en el proceso 
de diseño radica precisamente en el constante 
ĲXMRGHLQIRUPDFLĂQTXHVHGDHQWUHODPHQWH 
del diseñador y la imagen dibujada, método 
especialmente estimulante para el desarrollo 
de las ideas en el campo de la arquitectura y la 
ingeniería (CAÑAS et all, 2008: 41). 
Podemos observar, que  Cañas resalta 





investigación “un medio para descubrir”. El 
VHJXQGRHVHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRFRPR 
proceso, “dibujos como un proceso”, po­
dríamos decir que es un proceso que 
evoluciona en conjunto con la evolución 
del “proceso de diseño”. El tercero, es el
ŗFRQVWDQWH ĲXMR GH LQIRUPDFLĂQŘ GRQGH HO 
SHQVDPLHQWR H LPDJHQ JUÈıFD HVWÈQ FR­
QHFWDGRVHQWRGRPRPHQWRHQHVWHĲXMR 
importante para la comunicación del pen­
VDPLHQWRJUÈıFR 
El arquitecto brasileño Marcelo Ferraz co­
menta que cuando oímos alguien decir: “ 
Ya tengo la idea, ahora me queda dibujarla, 
podemos concluir que le falta todo. Entre 
OD LGHD\HOSUR\HFWRıQDOKD\XQDELVPR 
HQWUH OD LGHQWLıFDFLĂQ \ OR TXH VDOGUÈ ,Q­
ıQLGDGHVGHERFHWRVSRGUÈQJHQHUDUXQD 
LQıQLGDGGHIRUPDV\FRQWHQLGRVő)H­
rraz,2007:224)”; en el relato de Ferraz de­
WHFWDPRVFRPRHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRHV 
fundamental para que la idea llegue a ser 
una realidad. La inspiración (idea) viene de 
forma lúdida, caótica, abstracta y creativa, 
al tener la idea el creativo debe comunicar­
la rápidamente y expresarla en bocetos o 
en otros medios. 
… A medida que el ciclo de pensamiento grá­
ıFRVHPXHYHFRQIDFLOLGDGHOJUXSRGHLGHDV 
se expande rápidamente en una progresión 
piramidal… el crecimiento de las ideas puede 
ser increíble, pero para muchos diseñadores 
se trata de un gran “si”. Tienen miedo de per­
der el tiempo siguiendo sus instintos o caer en 







el juicio de las ideas; se censuran antes de 
que sus ideas sean trasladadas al papel... La 
situación es comparable a un compositor de 
música que nunca toca su música para otras 
personas... (Laseau, 2000:134). 
Según Henry (2012) los bocetos y los dibu­
jos presentan diferencias en su aplicación, 
HQVXJUDGRGH UHıQDPLHQWR\FDUDFWHUìV­
ticas. Son una herramienta para pensar, 
SODQLıFDU\H[SORUDU(OGLEXMRVXHOHVHUPÈV 
preciso y meditado y es la consecuencia 
de un boceto inicial (Henry, 2012:7).
 Los bocetos son más rápidos y directos 
y se aplica para anotar ideas, por esto tie­
QHXQOHQJXDMHVLPSOH\VLQWÜWLFR(ıFD]HQ 
comunicar los pensamientos utilizados por 
los diseñadores por su rapidez, por ser un 
leguaje que auxilia en la materialización del 
pensamiento creativo de forma inmediata 
y antes que desaparezca la idea. En todo 
caso puede se utilizado para comunicar 
sus ideas tanto para él como para los de­
más. 
…La mayoría usa estas herramientas en las 
primeras fases del proceso, (los bocetos se 
pueden borrar, revisar y redibujar con facilidad). 
El diseñador también anota en sus bocetos, a 
PRGRGHUHFRUGDWRULR ORVD\XGDQD LGHQWLıFDU 
puntos clave para poder comunicar sus ideas 
a los miembros del equipo de diseño y a toda 
las partes implicadas. Los bocetos conceptua­
les permiten ver cómo piensa el diseñador… 
(Rodger & Milton, 2013:84). 
/DVHDX  WDPELÜQ LGHQWLıFD HVWRV 
bocetos con apuntes (Fig.131) como una 
vía de comunicación que trabaja a la vez 
con otros bocetos, un modo de apoyo al 
SHQVDPLHQWRJUÈıFR$ODQDOL]DUXQERFHWR 
con apuntes lo que se puede percibir es la 
evolución de las ideas y el modo que los 
diseñadores se encuentran más a gusto 
para expresarse . 
Los bocetos son comunicaciones funcio­
nales en su mayoría sencillos, acumulativo 
y no lineal, son en realidad el pensamien­
WRFUHDWLYRJUÈıFR\XQDUXWDGHDFLHUWRV\ 
fracasos, de rechazos y de mezclas entre 
propuestas que abren nuevos descubri­
mientos. 
La idea puede surgir de muchas formas distin­
WDV\VHGHVDUUROOD\UHıQDXWLOL]DQGRXQDJUDQ 
variedad de métodos. Es importante recordar 
que las ideas existen tanto en un estado men­
WDO FRPR IìVLFR \ TXH XQD YH] LGHQWLıFDGD OD 
“chispa” inicial de la inspiración, se puede de­
sarrollar la idea utilizando tanto la imaginación 
como los prototipos físicos para extraer una 
gran diversidad de opiniones y sugerencias 
(Bramston, 2011:14). 
Alan Pipes (2008:15) comenta que el di­
bujo es una herramienta de exteriorizar y 
analizar pensamientos, como también de 
VLPSOLıFDUORVSUREOHPDVWUDQVIRUPÈQGROHV 
en más comprensibles. Un medio de ven­
der las ideas a los clientes y un método de 
trasmitir una información técnica, precisa 
para la fabricación, montaje y comerciali­
zación del producto. 
El dibujo hasta la implantación de los orde­
nadores en las áreas de “Diseño y Arqui­
tectura” era el medio más utilizado para ex­
presar las ideas en el papel. Seguramente 
PXFKRVGLVHþDGRUHVKDQWHQLGRGLıFXOWDG 
en expresar algunas formas debido a las 
limitaciones del dibujo analógico, lo que 
conlleva a no expresar sus ideas con total 
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FODULGDG RFDVLRQDQGR XQD GLıFXOWDG HQ HO 
desarrollo de las mismas con la herramien­
ta del dibujo analógico. 
El dibujo aplicado al proceso de diseño 
actualmente no es el único modo de ma­
QLIHVWDUHOSHQVDPLHQWRJUÈıFR/RVGLVH­
ñadores se expresan de muchas maneras. 
Hoy en día el dibujo para la técnica comprende 
un amplio conjunto de representaciones que 
abarcan la plasmación de las ideas mediante el 
dibujo gestual a mano alzada (croquis, esque­
mas, diagramas), el proceso de normalización 
realizado con instrumentos tradicionales de di­
bujo geométrico o con la ayuda de computa­
doras (croquis acotado, proyecciones y pers­
pectivas), hasta la elaboración de un prototipo 
tridimensional (artesanal o con tecnología infor­
mática), aunque lo esencial de todo este pro­
ceso se mantiene prácticamente intacto desde 




El avance de las tecnologías ha posibilita­
do un pensamiento más libre tanto en la 
fase inicial del proyecto como en su de­
sarrollo. A lo largo del capítulo hablaremos 
de las herramientas que el diseñador utiliza 
para comunicar sus ideas  veremos que 
el diseñador puede expresarse con herra­
mientas tradicionales como los bocetos, o 
por medio de maquetas físicas, y también 
desarrollar sus ideas en el campo virtual
por medio de bocetos y maquetas digita­
les o a través de diagramas (pensamien­
to lógico) donde el empleo de avanzados 
softwares permiten realizar experimentos 
innovadores. El proceso creativo se da en 
la simbiosis entre diseñador, idea y medios 





/HQJXDMHV 3.3.1 JU¢ƋFRV 
/DJUÈıFDSUR\HFWXDOWLHQHFDOLGDGHV\OHQ­
guajes característicos, que son relevantes 
para construcción de un método de análi­
sis, fueron seleccionados seis característi­
cas que formarán parte del análisis del ar­
TXHWLSRGHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRFUHDWLYR 
El primer elemento es el “registro de las 
ideas” (Fig.132), para Bramston (2011, 
p.30) una idea es una experiencia efímera 
y como tal, debe captarse con rapidez y 
ser traducida antes de que se pierda. Aun­
que la idea principal sea poco precisa, si 
somos capaces de registrarla podremos 
madurarla y comunicarla físicamente como 
una proposición viable. 
El segundo elemento es el “claro y atracti­
vo” (Fig.133), para Bramston (2011, p.26) 
las técnicas y apuntes utilizados para re­
tratar un concepto pueden variar y evolu­
cionar. Sin embargo, sea cual sea la forma 
de comunicación el mensaje debe ser en 
todo momento claro, nada recargado, y 
captar siempre la imaginación del espec­
tador. 
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El tercer elemento es la “pureza” (Fig.134), 
para  Bramston, (2011:34) es un punto de 
vista impresionista entendiendo completa­
mente la información que se debe trans­
mitir, puede captar el tono general del pro­
yecto e incluir pequeños detalles  (aunque 
importantes), que de otro modo pasarían 
desapercibidos, un boceto no debe cen­
trarse demasiado en un único aspecto. 
Un método relajado y elegante, con men­
VDMHV SRFR GHıQLGRV \ IURQWHUDV TXH  VH 
mezclan, puede hacer que un diseño se 
desarrolle con delicadeza y que cualquier 





E l  
FXDUWRHOHPHQWRHVODŗıGHOLGDGŘ)LJ 
para Henry (2012:12) un concepto aplica­
do a los bocetos y prototipos un parámetro 
de medida, cuanto más realista es el  len­
JXDMH YLVXDO PÈV ıGHOLGDG FXDQWR PHQRV 
UHDOLVWD PHQRV ıGHOLGDG  FRPHQWD +HQU\ 
(2012:12) “… los bocetos rápidos tienden 
DVHUGHEDMDıGHOLGDGEDMRQLYHOGHUHD­
lismo) mientras que los dibujos de líneas 
GHıQLGDVőSXHGHQFRQVLGHUDUVHGHıQDOL­
dad media … el diseñador debe ser capaz 
de crear un boceto preciso de la geometría 
GHOREMHWRSDUDFRQVHJXLUGHVSXÜVODıQD­
lidad que proporcionan la luz, el color, el 
sombreado y la sombra.” Un aspecto cla­
ve en el proceso de trabajo del diseñador 
es discernir cuándo es más apropiado un 
ERFHWRGHEDMDıGHOLGDGTXHRWURGHDOWD 
El quinto  elemento es el “experimental” 
(Fig.136), para  Bramston  (2011:24) ex­
perimentar, explorar y entender las distintas 
técnicas para generar apuntes, crear un 
lenguaje visual con métodos alternativos e 





tas son las más adecuadas. Investigar téc­
nicas empleadas por otras disciplinas, nos 
hace comprender cómo se puede contro­
lar y explorar un apunte. 
El sexto elemento es el “pensamiento vi­
sual” (Fig.137), para Henry (2012:44) es 
una representación pictórica de conceptos 
y relaciones de carácter natural y cognitivo, 
una comunicación lógica con un lenguaje 
visualmente intuitivo, formado por bocetos 
simples, secuenciales y diagramas con 
claridad de comunicación. 
Las seis características seleccionadas (re­
gistro de las ideas, claro y atractivo, pu­
reza, realidad, experimental y pensamiento 
visual) que forman el apartado “Lenguajes 
JUÈıFDVŘVHDQDOL]DUÈQHQHOFDSìWXORŗ/RV
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&RQYHQFLRQHV 3.3.2 JU¢ƋFDV 
/DFRQYHQFLĂQJUÈıFDHVXQ VLVWHPDGH 
representación, un lenguaje convencional 
que respecta una normativa empleada en 
las distintas etapas del proceso de diseño. 
Dicha lenguaje facilita el intercambio rápido 
de informaciones. 
El primer aspecto, la representación, persigue 
referenciar ideas u objetos sobre un plano me­
GLDQWH SURFHGLPLHQWRV JUÈıFRV VREUH WRGR D 
través de los conocidos como sistemas de 
representación, basados en el uso de proyec­
ciones. Éstos, han sido creados para cumplir 
FRQXQD ıQDOLGDGHVSHFìıFDGHDKì VXGLYHU­
VLıFDFLĂQ VLHQGR XQRV PÈV DGHFXDGRV TXH 
RWURV VHJěQ VXV ıQHV 6H KD GH SHQVDU TXH 
los sistemas de representación, como lengua­
jes que son, han ido depurándose y constru­
yéndose de modo similar al oral o al escrito, 
por lo que también se retroalimentan continua­
mente siendo permeables a los cambios (Víl­
chez,2011a:46). 
La sistematización del dibujo fue creada 
para comunicar con exactitud los objetos y
para facilitar la interpretación de la informa­
ción por personas con formación técnica. 
… la geometría, a través de diferentes siste­
mas de representación, perspectivos y analí­
ticos, convencionaliza alguna de la diferentes 
funciones comunicativas y expresivas de los 
dibujos utilizados en múltiples actividades pro­
fesionales, describiendo el qué y el cómo de 
los objetos (Cabezas y Ortega, 2001:92). 
Se resalta la importancia las convenciones 
JUÈıFDVSRUTXHHVXQOHQJXDMHXQLYHUVDO\ 
se aplica tanto para los bocetos analógi­
cos como digitales y también en los pro­
JUDPDV JUÈıFRV &$'  'LVHþR $VLVWLGR 
por Ordenador,  CAM- Fabricación Asisti­
da por Ordenador). Podemos decir que las 
convenciones están formadas por la geo­
metría clásica donde los cuerpos geomé­
WULFRVHVWÈQGHıQLGRVHQ ODVGLPHQVLRQHV 
de la Geometría Euclidiana que está re­
lacionada con lo espacio euclidiano “… 
espacio euclidiano, hacemos alusión a un 
concepto vinculado con el espacio sensi­
EOHUHSUHVHQWDEOHFRQıJXUDVJHRPÜWULFDV 
(Cabezas y Ortega, 2001:23)” y también 
por la geometría descriptiva. 
Según Vílchez: 
…la representación técnica recurre a los dos 
campos fundamentales de la geometría, la que 
se ocupa del plano y del espacio, siendo una 
rama de esta ultima la Geometría Descriptiva, 
QDFLGDRıFLDOPHQWHSDUDODKLVWRULDHQHOVHQR 
de la revolución francesa por Gaspard Mon­
ge, aunque con raíces más profundas, que se 
ocupa de la representación de los cuerpos só­
lidos (Vílchez, 2011a:53). 
(QODJUÈıFDGHODLGHDODH[DFWLWXGHVPH­
nos importante que la comunicación de 
la idea, el creativo en este momento opta 
por el sistema que mejor comunicara su 






representativo cuanto más acotado y más 
técnico, más cercano está de la fase de 
producción que de la ideación. 
Es evidente, que hoy estamos familiarizados 
con todo tipo de planos, vistas, fotografías, 
DQLPDFLRQHVLQIRJUÈıFDSHOìFXODV\PDTXHWDV 
de arquitectura. En esta situación, y en un pro­
ceso irreversible, las imágenes vistas en panta­
lla han ido ganando terreno a las otras realiza­
das sobre papel. En esta circunstancia es más 
LPSRUWDQWHGHıQLUHO'LEXMRSRUVXVFXDOLGDGHV 
conceptuales y no por sus características téc­
nicas o materiales (Cabezas, 2011a:12). 
 'LFKD DıUPDFLĂQ QRV FRQıUPD TXH 
sin el conocimiento previo de las conven­
ciones y de buena formación de la visuali­
zación espacial, el uso de las herramientas 
WUDGLFLRQDOHVRGHODWHFQRORJìDJUÈıFDQR 
le servirá de instrumento para un desarrollo 
GHXQREMHWRDQLYHOJUÈıFRFRQFHSWXDO 
Según Henry (2012) las  tres conven­
FLRQHVJUÈıFDVPÈVXWLOL]DGDVVRQHOVLVWH­
ma ortogonal, isométrico y la perspectiva, 
que también se aplican a los bocetos, de 
forma menos exacta que el dibujo técnico. 
… La proyección ortogonal sitúa al especta­
dor enfrente, encima o al lado de un objeto 
DXQDGLVWDQFLD LQıQLWDGHPRGRTXH ODYLVWD 
queda plana y limitada a una sola cara. La pro­
yección isométrica y la perspectiva colocan al 
espectador de manera que éste ve tres caras 
simultáneamente. Las vistas ortogonales dan 
prioridad a las proporciones y las dimensiones, 
mientras que las isométricas y las perspectivas 
ponen énfasis en la tridimensionalidad…(Hen­
ry, 2012:68). 
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Sistema 3.3.2.1 ortogonal 
El sistema ortogonal, no es un sistema 
sencillo de entender, hace falta una edu­
cación previa para comprenderlo. Según 
Henry (2012) no es representativo si lo re­
lacionamos con el modo con que los hu­
manos ven los objetos en realidad, pero 
gana importancia pues no hay distorsión 
en los dibujos, son informaciones exactas 
para la construcción del producto. 
Su carácter esencialmente teórico, de orden 
matemático, llevó a esta disciplina a desarro­
llarse, representando antes los abstractos de la 
geometría, prescindiendo y evitando la necesi­
GDGGHMXVWLıFDUVHFRQDSOLFDFLRQHVSUÈFWLFDV 
En esta lógica, el que se conoce actualmente 
como sistema diédrico, de doble proyección
o de Monge, después de haber pasado más 
de dos siglos desde su formulación, ha llega­
do hasta nuestros días dominado por un pla­
neamiento marcadamente matemático y con 
JUDYHV GLıFXOWDGHV SDUD DGDSWDU D OD UHDOLGDG 
GHODVWHFQRORJìDVJUÈıFDVPÈVUHFLHQWHV&D­
bezas y Ortega, 2001:133). 
Este sistema está formado por tres vistas, 
HODO]DGRYLVWDSULQFLSDOHOSHUıOL]TXLHUGD 
o derecha) y la superior (Fig.138 y Fig.138), 
aunque el objeto para ser representado 
en su totalidad necesitaríamos utilizar seis 
partes (vista principal, vista superior, vista 
inferior, vista lateral derecha, vista lateral 
izquierda y vista posterior), en la proyec­
ción ortogonal se prioriza tres vistas don­
de contiene las principales informaciones 
del objeto. El diseñador elige la vista más 
VLJQLıFDWLYDSDUDUHSUHVHQWDUHOREMHWR\ODV 
demás vistas tienen relación directa con la 
elegida. 
Los bocetos ortogonales rápidos son uno 
de los mejores recursos para captar ideas 
al vuelo. Según la complejidad de la geo­
metría, el proceso puede adquirir tan sólo 
una vista, pero lo más frecuente es que los 
diseñadores desarrollen simultáneamente 
dos vistas; por ejemplo, la vista dominante 
junto con una de las secundarias…(Henry, 
2012:64). 
Podemos observar en las imágenes 138 y 
139 que en ambos, los ejemplos (bocetos 
y dibujo técnico) de las vistas ortogonales 
aplican el mismo conocimiento pero en la 
fase de ideación; el dibujo posee carac­
terísticas de un dibujo a mano alzado sin 
precisión y el dibujo de la fase técnica que 
priman por su precisión, conteniendo las 





Actualmente  el sistema ortogonal que se 
aplica en todo el mundo, gracias a la insti­
tución ISO que después de la de la II Gue­
UUD0XQGLDOGHVDUUROOĂ OD ODERUGHXQLıFDU 
ODFRPXQLFDFLĂQJUÈıFD\WUDEDMDUSDUDXQ 
lenguaje universal del dibujo proyectivo.
Este sistema no es nuevo, el  arquitecto 
romano Vitruvio en el siglo I a.C. aplica­
ba este modo de representación en sus 
proyectos de arquitectura “planta, alzado 
\SHUıOŘ&DEH]DVDSDUD9LWUXYLR 
este sistema era el modo de concretar las 
ideas. 
Lo que comenta Pipes (2008:54) es que el 
sistema ortogonal analógico, es un siste­
ma que funciona bien con formas geomé­
tricas regulares más racionales  que con la 
forma orgánica. Si el diseñador aplica con­
WRUQRVUHGRQGHDGRVVXSHUıFLHVGHGREOH 
curvatura debe representar el diseño por 
secciones porque el sistema ortogonal no 
favorece la información necesaria, además 
GHGLıFXOWDUVXUHSUHVHQWDFLĂQ 
…El proceso de proyección individual es aná­
logo al de calcar cada cara del objeto directa­
mente sobre una hoja de papel. No obstante, 
esta analogía falla en cuanto la geometría se 
hace más compleja o deja de ser paralela a los 
planos principales…(Henry, 2012:69). 
221 






En la misma línea de pensamiento se en­
cuentra Henry (2012) cuando comenta 
que el sistema ortogonal no es adecuado 
para una geometría compleja y cuando 
Cabezas y Ortega (2001) comentan que 
este planteamiento racional y matemático 
WUDH JUDYHV GLıFXOWDGHV SDUD DGDSWDUVH D 
ODVQXHYDVWHFQRORJìDVJUÈıFDV 
Otra observación interesante, la relación 
GHO VLVWHPD RUWRJRQDO LQĲX\H HQ OD IRUPD 
ıQDOGHORVREMHWRV&RPHQWD3LSHV 
TXH HO XVR GHO VLVWHPD RUWRJRQDO LQĲX\H 
HQ ODV IRUPDV ıQDOHV GH ORV REMHWRV TXH 
DFDEDQ VLHQGR HO UHĲHMR GHO VLVWHPD GH 
representación adoptada, teniendo como 
SURGXFWRıQDOREMHWRVGHXQOHQJXDMHPÈV 
racional y menos orgánico.  
&RPRSRGHPRVYHUHQODıJXUDORV 
programas de CAD son herramientas que 
han posibilitado al diseñador trabajar mejor 
con las formas orgánicas porque permiten 
desarrollar las ideas tanto en bidimensional 
como en tridimensional y algunos diseña­
dores utilizan estos programas como mo­
dos de creación que esculpen modelan y 
transforman  el volumen. Trabajan direc­
tamente con el volumen virtual torciendo, 
adicionando, sustrayendo o uniendo ele­
mentos en tres dimensiones;  el resultado 






Sistema 3.3.2.2 de perspectiva 
El sistema de perspectiva es una simu­
lación de la realidad, una representación 
tridimensional que se divide en axonomé­
trica o paralela (Fig.141) y cónica (Fig.142 
y Fig.143). El sistema cónico imita la visión 
humana aplica una construcción matemá­
tica que se basa en puntos de fuga y lí­
neas constructivas que convergen en los 
puntos. 
En la perspectiva axonométrica, las líneas 
constructivas con paralelas entre sí, no imi­
tan la visión humana, un sistema utilizado a 
la hora de realizar los bocetos por su sen­
cillez y agilidad en elaborarlos. Comenta 
Pipes (2008:45) que la perspectivas axo­
nométrica son empleadas por los arquitec­
tos y diseñadores y cada vez ganan más 
popularidad. 
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… Las perspectivas paralelas, era la posibili­
dad de poder construirlas intuitivamente a ojo 
sin la necesidad de conocer una teoría pre­
via como la formulada y exigida en el trazado 
de una perspectiva cónica. La teorización de 
las perspectivas paralelas es un fenómeno 
relativamente reciente; fundamentalmente se 
produce en el siglo XIX. Es entonces cuando, 
con la intervención de los matemáticos, se lle­
ga a la formulación de la axonometría como 
XQD WHRUìDPDWHPÈWLFDTXHYLHQHD MXVWLıFDU\ 
DUJXPHQWDUXQVLVWHPDJUÈıFRUHDOL]DGRLQWXLWL­
vamente desde muchos siglos atrás. (Cabezas 
y Ortega, 2001:184). 
La axonometría es un sistema de repre­
sentación casi obligatorio en el Movi­
miento Moderno, utilizado por primera en 
un cuadro de Kazimir Malevich en el año 
1915, su adopción por los arquitectos vie­
ne por intermedio del grupo holandés De 
Stijl (Fig.144) que realiza una exposición. 
Este tipo de representación era como un 




técnica un sistema espacial y funcional, 
que permite una lectura simultánea de to­
das las partes del objeto, con proporcio­
nes y medidas. Comenta Lino Cabezas 
(2011a:116) que la axonometría presenta 
una visión sintética al incluir alzados, plan­
tas y secciones habituales en las repre­
sentaciones técnicas. 
… a la largo de todo el siglo XIX la axonome­
tría se desarrolló, en manos de los matemáti­
cos, como una disciplina geométrica que venia 
avalar un tipo de dibujo gestado al margen de 
las academias de Bellas Artes que se conside­
raban, no sólo algo inferior, sino defectuoso. 
Por esas razones, las vanguardias artísticas del 
primer tercio del siglo XX la adoptaron como 
un símbolo carente de cualquier connotación 
academicista y avalada por su racionalidad 
FLHQWìıFDHUDXQDŗIRUPDVLPEĂOLFDŘLGHDOSDUD 
expresar la sensibilidad del arte de una nueva 
era (Cabezas, 2011b:116). 
Según Cabezas, el arquitecto Le Corbu­
sier (Fig.145) veía en este sistema de re­
presentación el lenguaje perfecto para 
comunicar su arquitectura racional, esto 
demuestra que fue un lenguaje adoptado 






sar sus ideas. 
…También el arquitecto Le Corbusier utilizó 
sistemáticamente las perspectivas axonomé­
tricas por la estéticas en sus dibujos de arqui­
tectura; es bien conocida su admiración por la 
estética de la máquina y por la perfección del 
trabajo de los ingenieros, expresada en su for­
ma de dibujar la arquitectura. De ahí su famosa 
GHıQLFLĂQGHODFDVDFRPRXQDŗPÈTXLQDGH 
habitar”, consecuentemente, la arquitectura se 
podía dibujar de la misma forma en que los 
ingenieros dibujaban las máquinas (Cabezas, 
2011a:118). 
La perspectiva isométrica es una impor­
tante herramienta en la fase conceptual, 
por ser muy sencilla de dibujar y compren­
sible, objetiva posibilita una mejor com­
prensión del objeto por poder verlo casi 
en su totalidad, una visión sintética al po­
sicionar dicho objeto dibujado en alzado, 
SODQWD \ SHUıO 6HJěQ &DEH]DV \ 2UWHJD 
(2001:206) las razones que llevar a asu­
mir a la axonometría fue la utilización del 
argumento de la objetividad, sobre todo 
la perspectiva isométrica, pues no priori­
za ningún punto de vista subjetivo, los ejes 
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Secciones 3.3.2.3 \YLVWDVSDUFLDOHV 
Otro elemento que auxilia el pensamiento al crear o entender mejor los encajes de 
del objeto son las secciones (Fig.146) y las piezas, las uniones de materiales, los 
detalles (Fig.147) que el diseñador realiza elementos de conexiones, entre otros. Se­
gún Pipes (2008:554-55)  las secciones 
son utilizadas para mostrar detalles inter­
QRV R FDPELRV GH SHUıO HQ IRUPDV FRP­
SOHMDV UHDOL]DGDV HQ XQ GLEXMR RUWRJUÈıFR 
muestran, por convención, detalles impo­
sibles de apreciar a simple vista. 
Los ejemplos muestran el detalle en un 
boceto en que utiliza la misma técnica de 
representación que un dibujo técnico, sin 
HPEDUJRODVıQDOLGDGHVGHDPEDVVRQGLV­
tintas. En el primero (Fig.146) es un auxilio 
SDUDGHıQLUFĂPRVHUÈHO IXQFLRQDPLHQWR 
conexiones y elementos qué el objeto ten­
drá una fase de concepción del mismo. 
El segundo (Fig.147) es para comunicar 
quien irá a producirlo, mostrando cómo es 
su funcionamiento, conexiones, uniones y 






Aunque la sección se considera ante todo 
como una convención de los proyectos y dibu­
jos técnicos, también es una herramienta con­
ceptual primordial para hacer bocetos rápidos 
a mano, que sirve para descomponer la geo­
metría en partes más pequeñas y manejables. 
…(Henry, 2012:84). 
/DV FRQYHQFLRQHV JUÈıFDV IRUPDQ SDUWH 
de la propia formación del diseñador, ne­
cesaria para que él se comunique con los 
demás y logre entender el trabajo de un 
profesional. Como hemos visto, el diseña­
dor puede aplicar este conocimiento tanto 
en la fase del boceto conceptual,  como 
en el dibujo técnico y en el modo en el que 
aplicará dichas convenciones que depen­
derán del criterio del diseñador, tanto si el 
dibujara un detalle como si priorizara una 
vista u otra del mismo objeto. 
/DJU¢ƋFD\VXVDSOLFDFLRQHVFUHDWLYD 3.3.3 HVWªWLFDIXQFLRQDO\PHQVXUDEOH 
/D JUÈıFD HVWÈ GLUHFWDPHQWH UHODFLRQDGD 
con el proceso de diseño, en la investiga­
FLĂQ6HKDQ LGHQWLıFDGR WUHV IDVHVJUÈı­
cas: Creativa, estética-funcional y  mensu­
rable. Cada una de ellas posee funciones, 
características y aplicabilidad distintas, uti­
lizadas en diferentes fases del proceso de 
diseño. 
(QODSULPHUDIDVHLGHQWLıFDGDFRPRŗJUÈ­
ıFD FUHDWLYDŘ HO GLVHþDGRU HVWÈ LPEXLGR 
en el caos creativo, un proceso íntimo de 
comunicación con él mismo hasta la de­
ıQLFLĂQ GHO FRQFHSWR GHO SUR\HFWR 'LFKD 
JUÈıFD HV ODSULPHUD KHUUDPLHQWD XWLOL]DGD 
por el diseñador para expresar su pensa­
miento interior. Un proceso  que se da ais­
lado de los demás, es la comunicación 
hacia sí mismo, que posee características 
muy personales. 
Un dialogo entre las ideas y el creativo, ca­
rentes de medidas con elementos puros, 
su función es comunicar la idea. Expresa­
das con recursos que el individuo domi­
na, pueden ser bocetos bidimensionales 
o tridimensionales, analógicos o digitales 
o como diagramas conceptuales. Para 
Vílches (2011b:153) es una técnica muy 
interesante  ya que dan a conocer cómo 
piensa el sujeto que crea y cómo se mate­
rializa y evoluciona el proceso creativo, con 
lo cual le permite realizar dibujos bastante 
libres, muy personales y  centrados en los 
rasgos esenciales en los que se encuen­
tran con frecuencia anotaciones o leyen­
das. 
…los dibujos de la idea, gestuales por lo gene­










y, en segundo lugar, posibilitar una evolución 
inicial orientada a la resolución de los proble­
mas relativos a la construcción o el funciona­
miento. (2011a:50). 
(Q ODVREVHUYDFLRQHV 9ìOFKH] UHıHUHTXH 
un elemento bastante importante para 
FRPSOHPHQWDUODJUÈıFDHQHVWDIDVHLQLFLDO 
son los apuntes realizados en los bocetos, 
elementos fundamentales para comple­
mentar la información de los mismos. De­
bido a la sencillez de los bocetos, muchos 
QRORJUDQWUDQVPLWLUHOPHQVDMHHıFD]PHQ­
te, también nos comenta que la función 
que ellos tienen en este proceso es el de 
ser un soporte para conceptos mentales 
y de resolución de problemas. También 
por cuestiones de tiempo, las ideas vienen 
muy rápidas a la mente, el diseñador utiliza 
el dibujo y los apuntes como un recurso 
HıFD]SDUDFDSWDUHOSHQVDPLHQWRFUHDWLYR 
La importancia de entender cómo este 
SURFHVRVHPDQLıHVWDHQHOOHQJXDMHJUÈı­
co es muy importante, la investigación nos 
ha llevado a ver que actualmente los di­
señadores poseen formas de manifestar­
VH EDVWDQWH GLVWLQWDV +HPRV FODVLıFDGR 
estas manifestaciones como boceto ana­
lógico, boceto analógico tridimensional, 
boceto digital, boceto digital tridimensional 
y diagramas. Hablaremos más detallada­
mente de las cinco manifestaciones de la 
JUÈıFDFUHDWLYDHQHODSDUWDGRŗ&LFORVGHO 
SHQVDPLHQWRJUÈıFRFUHDWLYRŘ 
El boceto creativo evoluciona hacia un bo­
ceto donde su papel es la resolución de 
los problemas como de construcción y 
IXQFLRQDPLHQWR /D LQYHVWLJDFLĂQ FODVLıFD 
dicha evolución como una segunda eta­
SDGHOSURFHVRGH ODJUÈıFDGH ODV LGHDV 
ODŗJUÈıFDHVWÜWLFDIXQFLRQDOŘ)LJ 
donde el diseñador investiga y adecua los 
elementos estéticos y funcionales. Es, el 
momento en que el diseñador compara, 
investiga las posibilidades, eliminando y 
añadiendo elementos. Realiza varios inten­
WRV\GHıQHXQDRYDULDVIRUPDVGHSDVDU 
las ideas del estado mental al físico. 
Se aplica en el proceso de diseño don-
GHKDFHIDOWDXQDPD\RUGHıQLFLĂQGHORE­
jeto como estética y funcionamiento, un 
boceto más realista para comunicar a las 
demás personas (diseñadores, clientes...) 
que están implicadas en el proceso de di­
seño. El boceto forma y función no men­
surable pero realista, porque es importante 
la comunicación de la apariencia y la cer­





la representación de sus mecanismos de 
funcionamiento, así como también los de­
talles del objeto. 
En los bocetos de Jaime Hayon podemos 
YHULıFDUHOSURFHVRGHODLGHD\YHULıFDPRV
 
FRPR VH PDQLıHVWD OD VHJXQGD IDVH GHO
 
proceso en dichos bocetos. La idea está 
unida a esta etapa como una visión del ob­
MHWRPÈVUHıQDGR\PÈVOěFLGRXQDIDVHGH 
transición  del concepto hacia la otra fase 
GHODŗJUÈıFDPHQVXUDEOHŘ 
/DWHUFHUD\XOWLPDIDVHHVODŗJUÈıFDPHQ­
surable” (Fig.149) en que la idea, la esté­
tica y la funcionalidad están plasmadas. 
El diseñador está analizando el objeto,
adecuando a las medidas y a las con­
YHQFLRQHV JUÈıFDV PHGLGDV HVFDODVő 
para que este producto sea construido y 
también para una mejor comprensión del 
producto hacia a los que irán a construirlo. 
6H DSOLFD DO ıQDO GHO SURFHVR GH OD LGHD 
HVHOERFHWRGLPHQVLRQDGRGHXQDŗJUÈıFD 
mensurable”,  se utilizan las convenciones 
como equivalencia de tamaños, medidas, 
escalas, una representación más com­
prensible en que se cuida la distribución 
GHORVHOHPHQWRVJUÈıFRV6HJěQ-XOLÈQ  
Albarracín (2011:87) este tipo de boceto 
está muy ligado a la representación téc­
nica, ofrece una información sin ninguna 
DPELJĞHGDGVLHQGRVX ıQDOLGDGHPLQHQ­
temente práctica; es decir, forma parte de 
XQSURFHVRFX\RıQHVODSRVLEOHIDEULFD­
ción o construcción del objeto represen­
tado. 
Según Pipes en esta fase “… son básica­
mente versiones más limpias de los boce­
tos de concepto, con la líneas bien rec­
tas, a escala, y con las dimensiones reales 
añadidas, tomadas tal vez, de componen­
tes ya existentes que deben incorporar­
se al producto que se está diseñando… 
(2008:157)”. 
/D JUÈıFD PHQVXUDEOH HV OD ěOWLPD HWDSD
SDUDODWHFQLıFDFLĂQGHOGLVHþR\GHODSÜU­
GLGDGHODJUÈıFDLQGLYLGXDOGHOGLVHþDGRU\ 
la representación adoptada será la técnica 
limpia, dentro de una normativa universal. 
En la etapa inicial de concepto, los apuntes del 
diseñador están hechos tan sólo para sus ojos, 
y se prestará escasa atención a cualquier me­
dio formal de representación; el objetivo princi­
pal es plasmar la fugaz idea en un papel antes 
de que se desvanezca. Una fase posterior del 
proceso, necesitará presentar esos concep-
WRVPÈV UHıQDGRVDOFOLHQWHRD ORVFRODER­
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radores, y el dibujo deberá tener un aspecto 
más realista. Finalmente, la comunicación del 
diseño detallado a los que fabrican el producto 
requiere precisión para poder crear un dibujo 
que sea claro y esté lleno de información.” (Pi­
pes, 2008:44) 
En el comentario que Pipes realiza sobre 
el proceso inicial del proyecto podemos 
YHULıFDUTXHVXYLVLĂQVHDVHPHMDDODTXH 
describimos sobre las tres etapas de la 
JUÈıFDGHODVLGHDVJUÈıFDFUHDWLYDJUÈı­
FDHVWÜWLFDIXQFLRQDOJUÈıFDPHQVXUDEOH 
es un proceso dentro de la evolución y 
construcción del objeto. 
&LFORVGHOSHQVDPLHQWR 3.3.4 JU¢ƋFRFUHDWLYR 
Evidenciamos transformaciones en la for­
ma de pensar como hemos podido ver 
cuando abordamos el pensamiento pro­
yectual complejo. Dicho pensamiento in­
ĲX\H HQ HO SHQVDPLHQWR JUÈıFR FUHDWLYR 
con una diversidad de posibilidades en el 
pensar del objeto, en la fase creativa y con­
ceptual del proyecto de diseño que hemos 
LGHQWLıFDGR\QRPEUDGRFRPRŗ&LFORVGHO 
SHQVDPLHQWRJUÈıFRFUHDWLYRŘ 
Cabe resalar que la tecnología represen­
ta un papel fundamental en el cambio, en 
este pensar creativo con su evolución,  lo 
que antes era un bloqueo a la creatividad, 
actualmente es un dialogo cada vez más 
ĲXLGR(QODDFWXDOLGDGODVWHFQRORJìDVKDQ 
evolucionado y con la llegada de las ta­
blets y aplicaciones de dibujos, en dicha 
evolución se amplia el dialogo entre el di­
bujar analógico y digital no rompiendo con 
HOGLDORJRHQWUHODJUÈıFD\ODFUHDWLYLGDG 
Para Bürdek (1994) el boceto en papel es 
importante en el proceso: 
“Exactamente igual que en los ordenadores 
son inútiles sin el software, pasa en el proceso 
proyectual sin las ideas, visiones o conceptos 
del diseñador. Sin tener previamente un boce­
to hecho a lápiz el creador no debería sentarse 
ante la máquina, ya que ésta es sencillamente 
boba… El proceso proyectual le está corres­
pondiendo al dibujo un papel cada vez más 
importante, ya que posee  dos funciones fun­
damentales: por una parte, es un medio de 
representación (…) y por otra es el método 
para lograr un despliegue creativo… “ (Bürdek, 
1994:324) 
La habilidad del dibujo a mano es impor­
tante para un diseñador pues le permite 
comunicar su idea; actualmente el diseña­
dor puede expresarse por medio del dibu­
jo a lápiz/bolígrafo (sistema analógico)  o 





dos medios de expresión no son los úni­
cos modos de plasmar y comunicar una 
idea como veremos. 
El dibujo y los bocetos son mucho más 
que una idea expresada en el papel. Es la 
expresión de pensamientos y deseos en 
búsqueda de la solución para un problema 
de proyecto, un modo de hablar con los 
demás, un proceso de creación, que se 
PDQLıHVWDHQDQRWDFLRQHVYLVXDOHV 
Una herramienta importante para los crea­
tivos, un modo de imprimir en la materia 
VXVUHĲH[LRQHVGXGDVSUREOHPDV\VROX­
ciones acerca del objeto creado. Los dise­
ñadores, evalúan y comunican sus ideas 
por medio de bocetos, dibujos y dándoles 
forma y sentido. Una potente herramienta 
de investigación, de materialización, de 
manipulación y debate de la forma. 
El proceso creativo  compara, observa,
YHULıFDORVHOHPHQWRVEXHQRV\PDORVXWL­
liza su intuición, percepción y razón para 
UHDOL]DUODVHOHFFLĂQ\HOLPLQDUORVXSHUıFLDO 
e innecesario. Es común, contar con ca­
racterísticas personales en dibujos a mano 
DO]DGD FRPR WDPELÜQ HQ OD JUÈıFD GLJLWDO 
ya que las relaciones creadas  por el indivi­
duo están formadas en gran parte, por sus 
referencias culturales y personales. 
La dinámica creativa de intentos (ir y ve­
QLU HV XQD UXWD TXH SRFR D SRFR GHıQH 
la forma y sus conexiones,  consolida las 
ideas pasando de un estado mental al fí­
sico, una comunicación del pensamiento 
creativo hacia el exterior,  una ordenación 
de las ideas que se expresa por medio de 
HOHPHQWRV JUÈıFRV \D VHDQ DQDOĂJLFRV 
digitales o materiales. 
“El acto de dibujar estimula otro pensamiento, 
y éste requiere otro dibujo, y así sucesivamen­
te. A diferencia del modelo por ordenador de 
KR\HQGìDTXH LQVLVWHHQ ODSUHFLVLĂQ\ ODı­
nalidad, el boceto representa quizás una idea 
vaga de lo que un diseño podría ser antes de 
que exista….” (Pipes, 2008:12) 
El creativo, puede hacer uso de un lengua­
je individual y profesional en el proceso. Di­
cho proceso, es un ciclo que pasa por el 
pensamiento, visualización, medio (herra­
mienta) y comunicación, que se repite en 
diferentes momentos y evoluciona en for­
ma de espiral en conjunto con la evolución 
del proyecto y en sus diferentes etapas. 
“… Tanto en estas primeras fases de la idea, 
como en los inicios de la representación técni­
ca, el objetivo fundamental del dibujo muestra 
una acusada prevalencia del pensamiento so­
bre la visión, una hegemonía absoluta del ojo 
del entendimiento sobre el cuerpo, al punto de 
no existir una vinculación o una corresponden­
cia exacta de lo representado con el mundo 
real o tangible”. (Vílchez,2011b:155). 
/DJUÈıFDVHDERFHWRGLEXMRRGLDJUDPDV 
representan tanto ideas abstractas  como 
el mundo real y poseen una importancia 
fundamental en el proceso que engloba el 
cerebro, ojo, manos e imagen. Julián y Al­
barracín (2011) y Hanks (1995) perciben 
este proceso como un  ciclo continuo del 
papel al ojo, al cerebro y a la mano y otra 
vez al papel. Comenta Julián y Albarracín 
(2011:83) “… proceso de trabajo espe­
cialmente útil cuando en una misma hoja 
hemos bocetado varias ideas… nos per­
mite comparar unas con otras, solucionar 
problemas de representación y favorece 
un diseño más creativo…”. 
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CREATIVO. 
Para entender el proceso de plasmar la 
idea en la materia debemos relacionar los 
dos ciclos comentados hasta el momen­
WRHOFLFORJUÈıFRSHQVDPLHQWRYLVXDOL]D­
ción, medio (herramienta) y comunicación 
y ciclo físico/cerebro, ojo, manos e ima­
gen. Al relacionar los dos ciclos el pen­
VDPLHQWRFUHDWLYRVHPDQLıHVWDHQHOFH­
rebro, la visualización en el ojo, el medio 
en las manos y la comunicación en el ima­
gen. “La unión del ojo, la mano y la mente 
crea una imagen que no es solo un regis­
tro o una representación visual del objeto, 
sino que es el objeto mismo…” (Pallasma, 
2012:91). 
Al analizar diversos autores que hablan 
sobre el proceso de diseño y mencionan 
ODIDVHGHODFUHDFLĂQYHULıFDPRVTXHDF­
tualmente el ciclo continuo entre cerebro, 
RMRPDQRVHLPDJHQSXHGHVHUFRQıJX­
rado de cinco modos. Se observa, que 
de los cinco ciclos, el único elemento que 
permanece en todos ellos es el cerebro (el 
pensamiento) los demás sufren alteracio­
nes. 
La evolución de las tecnologías y de las 
KHUUDPLHQWDVJUÈıFDVSRVLELOLWDTXHHOFLFOR 





que describen Julián y Albarracín (2011) y 
Hanks (1995) que sería desde el modo tra­
dicional expresándose con bocetos en pa­
pel, pasando por bocetos físicos tridimen­
sionales y hasta digitales, medio este en el 
que se realizan experimentos innovadores. 
A continuación explicaremos los ciclos y 
los cambios que el uso de diferentes herra-
PLHQWDVJUÈıFDVVXSXVRHQHVWHFRQWH[WR 
“Formas dibujadas desempeñan un papel fun­
damental no sólo en la representación de un 
concepto de diseño, sino también en que per­
mite al diseñador  volver a interpretar y desarro­
llar nuevas ideas. En los aspectos conceptua­
les y creativos de diseño, esta re-interpretación 
de lo que se ha dibujado parece jugar un papel 
importante ... un doble papel, en estimular el 
proceso creativo con conceptos emergentes 
DOWLHPSRTXHD\XGDDOGLVHþDGRUDUHıQDUORV 
conceptos generados. Producción de ideas 
de diseño depende en gran medida de esta 
interacción con bocetos conceptuales… tam­
bién facilita lo que hoy se conoce como ‘’ el 





&LFORVGHOSHQVDPLHQWR 3.3.4.1 JU¢ƋFRFUHDWLYRDQDO´JLFR 
Es el proceso tradicional del “cerebro, 
ojo, manos e imagen”, se caracteriza por 
el modo de bocetar tradicional realizado a 
mano para expressar sus ideas y plasmar­
las en el papel. El diseñador, utiliza diferen­
tes medios y soportes de dibujo como el 
lápiz convencional, portaminas, lápices de 
color, bolígrafos, plumas para comunicar la 
idea. 
En el ciclo analógico, el cerebro  imagi­
na, crea, genera las ideas. Dichas ideas 
se proyectan en el medio físico por medio 
de la mano que trabaja en conjunto con 
el ojo que desarrolla la percepción más 
profundada de la realidad y una mayor ob­
jetividad. El ojo visualiza y la mano es el 
medio que permite plasmar las imágenes 
visualizadas en el cerebro en bocetos en 
el papel (Fig.150). 
“La mano capta la calidad física y la materia­
lidad del pensamiento y la convierte en una 
imagen concreta. En el arduo proceso de pro­
yecto, la mano a veces toma las riendas en el 
sondeo de una visión, con un vago presenti­
PLHQWRGHTXHıQDOPHQWHVHFRQYHUWLUÈHQXQ 
boceto, en una materialización de una idea. 
En manos del arquitecto, el lápiz constituye un 
puente entre la mente que imagina y la imagen 
que aparece en la hoja de papel; en el éxtasis 
del trabajo, el dibujante olvida tanto su mano 
como el lápiz y la imagen emerge como si fue­
ra una proyección de la mente que imagina; 
o quizás sea la mano la que verdaderamente 
imagina en tanto que existe en la vida del mun­
do, la realidad del espacio, materia y tiempo, la 
condición física misma del objeto imaginado” 
(Pallasma, 2012:11-12). 
La expresión del pensamiento puede ser tanto 
una técnica sencilla de lápiz sobre un papel 
como también con otros materiales. Según 
Julián & Albarracín (2011) el diseñador debe 
conocer dichas técnicas para poder expresar­
se. “Dibujar es crear pero para ello debemos 
conocer las herramientas que hacen posible 
este fenómeno. El conocimiento facilita la in­
terpretación de los diferentes matices, tonos y 
valores de nuestro trabajo… (Julián & Albarra­
cín, 2011:11).” 
Comenta Pipes (2008:202) que “… Si 
se quiere que un dibujo para fabricación 
esté completo y sin ambigüedades, me­
jor que sea rectilíneo, y la teoría del diseño 
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se puede racionalizar retrospectivamente 
empleando los principios geométricos del 
movimiento moderno.” En los comentarios 
de Pipes podemos observar que el dibujo 
racional es más cercano al lenguaje analó­
gico que el curvilíneo que sería un lenguaje 
más cercano al digital.  
El ciclo analógico está relacionado con el 
pensamiento proyectual racional por las 
FRQYHQFLRQHV JUÈıFDV HPSOHDGDV TXH 
llevan a una elaboración de la forma más 
racional que compleja, un modo muy indi­
vidual, una comunicación muy íntima entre 
el diseñador y el acto de concepción del 
objeto. 
&LFORVGHOSHQVDPLHQWR 3.3.4.2 JU¢ƋFRFUHDWLYRGLJLWDO 
En el ciclo “cerebro, ojo, manos e imagen”, 
el cambio está en la imagen, un dibujo di­
gital generada en tablets o en ordenado­
res. En cuanto al  ciclo creativo digital, el 
cerebro, ojo y  mano se mantienen igual 
que en el ciclo analógico. La mano plasma 
las imágenes en bocetos digitales utilizan­
do otros soportes para el boceto como el 
bolígrafo para tablets o el ratón para orde­
nador, dichas herramientas son los medios 
GRQGH VH PDQLıHVWDQ ORV ERFHWRV GLJLWD­
OHV(OXVRGHVRIWZDUHHVSHFìıFRVSDUDHO
ÈUHD JUÈıFD UHVXOWDQ LPSUHVFLQGLEOHVSDUD 
que el ciclo de boceto digital pueda ocurrir. 
... nos guste o no, el ordenador se ha conver­
tido en un medio indispensable para el diseña­
dor, integrado en casi cada etapa del proceso 
de diseño. Es una tecnología capacitadora 
con el potencial de devolver al diseñador un 
completo control sobre sus diseños, algo que 
le habría sido temporalmente negado cuando 
las exigencias de la evolución industrial condu­
jeron a una división del trabajo y a la fragmen­
tación de todo el proceso diseño-producción. 
(Alan Pipes, 2008:17). 
El boceto digital (Fig.151) exige del diseña­
dor las mismas habilidades que un boce­
to tradicional, lo que dista uno del otro es 
el uso de las herramientas digitales como 








El ciclo digital como hemos dicho es igual analógico por los recursos que el medio 
que el analógico, la diferencia está en que digital proporciona, es decir, que el boceto 
el digital permite el desarrollo de un dibujo GLJLWDOQRVHDGHEDMDıGHOLGDGGHSHQGLHQ­
FRQ XQD PD\RU ıGHOLGDG DO REMHWR TXH HO do por tanto de la habilidad del diseñador. 
&LFORVGHOSHQVDPLHQWRJU¢ƋFR 3.3.4.3 creativo analógico tridimensional 
En este ciclo analógico tridimensional la 
LPDJHQ VH PDQLıHVWD QR FRPR XQGLEXMR 
y sí como maqueta física. El cerebro y el 
ojo trabajan igual que en el ciclo analógico 
y digital el cambio se da en los elemen­
tos manos e imagen.  El cerebro  imagi­
na, crea, genera las ideas, el ojo tiene la 
percepción de la realidad, la mano plasma 
los modelos/maquetas, ya sea en papel o 
en otro material (madera, alambre, plásti­
co, tela, cuerda, tubería,…). El diseñador
utiliza las maquetas tridimensionales como 
boceto de sus ideas que son elaborados 
en tamaño real. La maqueta se ubica en 
la etapa de la imagen en el ciclo analógi­
co tridimensional, su papel es comunicar 
la idea en la materia, donde el diseñador 
plasma sus ideas. 
Los bocetos en tres dimensiones son 
una metodología inventada por Rowena 
Reed Kostellow y utilizada en la Pratt Ins­
titute, una metodología muy difundida por 
los Estados Unidos y aplicada por varias 
universidades en Europa. La metodolo­
gía desarrollada  por Rowena era llamada 
por ella de “Estructuras de las relaciones 
visuales abstractas” dividida en tres eta­
pas: bocetos tridimensionales, bocetos de 
proporción y apuntes de espacio.  Rowe­
na trabajaba con volúmenes abstractos, 
elementos geométricos que por medio 
de composiciones conseguía conducir 
los estudiantes a desarrollar la volume­
tría desde composiciones sencillas hasta 
FRPSOHMDV 6X ıORVRIìD GH EHOOH]D HVWDED 
en la búsqueda progresiva de depurar las 
impurezas y del equilibrio. 
“Construir maquetas es uno de los métodos 
de visualización del espacio y de la forma…. 
Como extensión del pensamiento racional o 
de la experimentación irracional, el hecho de 
FRQVWUXLUPDTXHWDVSRQHGHPDQLıHVWRIRUPDV 
icónicas. Las maquetas son un modo primario 
de comunicación; sin ser lenguaje, constitu­
yen un juego de formas, símbolos y materia­
les comunicativos que esculpen el espacio y 
transmiten ideas y emociones … (Dollens, D. 
2002:11)”. 
Podemos ver en las imágenes del desa­
rrollo inicial de la Chair one de Konstan­
tin Grcic, el ciclo analógico tridimensional,
donde la maqueta es un modo muy utili­
zado por él para empezar el proyecto. Gr­
235 






cic construye sus objetos directamente en 
físico explorando las posibilidades de for­
ma y de construcción, él denomina estas 
maquetas como bocetos tridimensionales 
(Fig.152). 
Lino Cabezas (2011) relata que el dibujo, 
no siempre fue la herramienta más im­
portante  en el proceso de comunicar las 
ideas que muchos de los arquitectos en 
su método de proyectar no utilizaban el 
dibujo para manifestar sus ideas, además 
comenta que esto no es un hecho que su­
cediera en esta época, ni en los siglos pa­
sados un sistema de trabajo preindustrial 
donde los creativos no hacían bocetos, 
dibujos para comunicar sus ideas. 
“Otras consideraciones importantes al relacio­
nar los tres conceptos de idear, construir y di­
bujar hacen referencia a la autonomía de cada 
XQRGHHOORVDOJRTXHVHSRQHGHPDQLıHVWR 
ante la posibilidad de idear la arquitectura sin 
necesidad de realizar dibujo alguno. En efecto, 
existen muchas obras, en distintos lugares y 
momentos históricos que nunca fueron pro­
\HFWDGDVDWUDYÜVGHUHFXUVRJUÈıFRGHQLQJěQ 
tipo… (Cabezas, 2011b:23-24).” 
Según Parsons (2009:183) la esencia del 
boceto tridimensional (Fig.153) es la velo­
FLGDG TXHGHEHSHUPLWLU OD ĲXLGH] GH ODV 
ideas como los bocetos tradicionales, con 
una característica distinta, que es el boce­
to que se hace en tres dimensiones con la 
ıQDOLGDGGHVHUYLVWRV\DQDOL]DUORVSDUDIRU­
mular otro boceto o una mejora del mismo. 
Diferente a un prototipo funcional, en el 





nales del objeto, los bocetos tridimensio­
nales permiten generar muchos modelos 
que cumplen con uno o dos criterios; que 
en la suma de los modelos proporcionan 
la información necesaria. 
Los bocetos tridimensionales  investi­
gan proporciones y el aspecto visual, un 
sondeo volumétrico del objeto, ignoran 
intencionalmente criterios tales como la 
resistencia estructural. El modelo también 
puede estar estrechamente relacionado 
al material y no a la forma lo que permite 
explorar sus propiedades materiales libre­
mente. La elección del material del modelo 
dependerá de sus calidades que deben 
ser iguales o similares al material del objeto 
ıQDO 
El ciclo analógico tridimensional permite el 
desarrollo de formas que  están muchas 
veces más relacionadas con el material 
empleado que la forma imaginada por el 
diseñador. Un modo de trabajo que es 
muy utilizado en países donde el diseña­
GRU HQFXHQWUD GLıFXOWDG SDUD WUDEDMDU FRQ 
la industria o países con poca industrializa­
ción o con baja tecnología. 
El creativo en este ciclo también puede 
trabajar con elementos industrializados 
FRPHUFLDOL]DGRV SDUD RWUR ıQFRPR WXEH-
rías y sus conexiones, utilizar tasas para 
crear lámparas. Un modo de trabajo que 
se acerca a lo artesano por trabajar direc­
tamente con la materia y no con bocetos y 
también al emplear objetos industrializados 
en la creación de nuevos objetos como los 
Reade-made de estética Dadaísta. 
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&LFORVGHOSHQVDPLHQWRJU¢ƋFR 3.3.4.4 digital tridimensional 
En el ciclo digital tridimensional, el cere­
bro y el ojo trabajan igual que en los ciclos 
anteriores el cambio se da en la parte de 
las manos e imagen. La imagen se ma­
QLıHVWD FRPR XQD PDTXHWD GLJLWDO  TXH 
tiene la misma función de imagen que la 
maqueta en ciclo analógico tridimensional, 
lo que cambia es que en este ciclo digital 
tridimensional la comunicación de la idea 
se desarrolla virtualmente, utilizando he­
UUDPLHQWDV VRIWZDUH JUÈıFRV HVSHFìıFRV 
para plasmar estos modelos virtuales. 
La incorporación de los softwares como 
herramienta de creación en el área de pro­
yecto, ha generado un cambio a la hora de 
pensar el objeto pues sustituyen las cons­
trucciones de líneas, planos aplicados a la 
perspectiva, por la creación directamente 
GH VXSHUıFLHV \ VROLGRV JHRPÜWULFRV HV 
como modelar volúmenes un espacio vir­
tual (modelado 3D apartado “Sistemas or­
togonales”. 
La mano trabaja con el ratón o bolígrafos 
para plasmar los modelos/maquetas en el 
RUGHQDGRUFRQVRIWZDUHJUÈıFRVTXHSHU­
miten modelar la forma en 3D, dichos mo­
delos/maquetas son los bocetos digitales 
tridimensionales, generados en un espa­
cio virtual. 
El CAD tiene más cosas que las pulidas visua­
lizaciones del trazado de rayos y aumento de 
productividad del dibujo 2D, ya que capacita al 
diseñador para explotar nuevas formas y con­
ıJXUDFLRQHV &RQHOPRGHODGRVĂOLGR ' XQ 
diseñador puede <dibujar> en tres dimensio­
nes, trabajando en un modelo virtual que se 
puede ver desde cualquier ángulo. Un dise­
ñador puede también tener la tranquilidad de 
que, durante los experimentos con la forma, 
nunca dejará de atenerse a toda una serie de 
HVSHFLıFDFLRQHVIXQFLRQDOHVHVHQFLDOHVFRPR 
son el peso, la fuerza, el grosor de pared, los 
espacios libres y las tolerancias también se 
pueden incluir en el diseño. (Pipes, 2008:203) 
Según Pipes (2007:57), los programas 
de modelado por ordenador siempre han 
combinado el sistema bidimensional con 
el tridimensional lo que ha ayudado a los 
diseñadores a construir formas más com­
plejas que antes, ya que sin los programas 
de modelado era más difícil. Para él los 
programas especializados para dibujo en 
el ordenador han sido un elemento funda­
mental, ya que han dejado de lado cientos 
de años de “tradición”, volviendo a accio­
nes proyectuales básicas como tallar y es­
culpir sólidos. (Pipes,2007:57) 
Henry (2012:12) comenta que los softwa­
res aplicados al diseño, sólo son útiles 
cuando el diseñador tiene las habilidades 
tradicionales como el boceto analógico 
para trabajar en él, porque los programas 
no visualizan por sí mismos, necesitan por 
tanto del diseñador para realizar la opera­
ciones. 





\HFWR GHO SHQVDPLHQWR JUÈıFR GLJLWDO WUL-
dimensional es el de la lámpara Entropia
(Fig.154) desarrollada por el diseñador 
Lionel Theodore Dean, que trabaja con el 
concepto de individualización masiva apli­
cada a la creación de modelos CAD pa­
ramétricos, con el objetivo de permitir la 
personalización de los diseños. 
Gregorio Spini ha encargado a Leonel una 
OÈPSDUDTXHIXHVHXQDĲRUGH(GÜQGRQ­
de Spini no quería ningún indicio de dise­
ño hecho por el hombre y que no hubiera 
pistas sobre cómo se fabrican las piezas, 
un diseño intrigante para la persona que lo 
mirara y que evidenciase el proceso crea­
tivo del objeto. 
Lionel, se inspiró en el concepto del creci­
PLHQWRQDWXUDOGHODVIRUPDVĲRUDOHVRUJÈQLFDV 
éste crecimiento debería ser una fuente de luz. 
Sabía que el diseño era complejo lo que im­
posibilitaba el uso de bocetos analógicos bidi­
mensionales, resultando por tanto la creación 
de varios elementos que se encajan alrededor 
del foco de luz, son patrones 3D que fueron 
modelados directamente en el software Alias e 
Imagenstudio. Los patrones fueron generados 
aproximadamente por  1.000 elementos dado 
que si un elemento no encajaba en el otro se 
creaba un nuevo elemento. Los patones crea­
dos se experimentaban en maquetas digitales. 
(Bryden, 2014:148). 
Podemos ver en los comentarios de Fuen­
tes y Ureña (2011:312) que el proceso de 
proyecto analógico es distinto del digital. 
En un proyecto convencional o analógico, con 
estructura metodológica formal, se trabaja de 
PDQHUDOLQHDOFRQXQSULQFLSLR\XQıQHVGH­
cir, se representa de forma continua. La lineali­
dad es intrínseca al proceso convencional, sin 
embargo, con el proceso digital, la linealidad 
puede ser alterada... Hay que ser consciente 
de que la disposición digital, al ser entrecorta­
da, permite una libre interpretación por parte 
del manipulador. El orden es alterado, la siste­
mática y la progresión, que conllevan un razo­
namiento metodológico convencional, pueden 
ser fácilmente cambiadas (Fuentes y Ureña, 
2011:312). 
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Este ciclo de pensamiento permite el de­
sarrollo de formas más complejas que en 
el ciclo analógico, pues la herramienta digi­
tal cuando se conocen todas sus posibili­
dades de generación de la forma, posibilita 
que el diseñador aplique toda su creativi­
dad y con un abanico de composición de 
las formas menos limitado que en el ciclo 
analógico. 
&LFORVGHOSHQVDPLHQWRJU¢ƋFR 3.3.4.5 GLJLWDOH[SHULPHQWDOGLDJUDPD 
El ciclo digital experimental-diagrama es 
un modo de generar las formas a través 
del establecimiento de  relaciones, aso­
ciaciones o conexiones entre cosas por 
medio de preguntas y analogías (Fig.155). 
La idea (relaciones, asociaciones y co­
nexiones) está representada por símbo­
ORV LPÈJHQHVRJUÈıFRVTXHH[SOLFDQVX
UDFLRFLQLR (O GLDJUDPD HV HO JUÈıFR TXH 
representa la chispa que desencadenará 
todo el proceso de materialización, en la 
que una asociación evolucionará hacia un 
objeto. 
En este ciclo, las relación existentes “ce­
rebro, ojo, manos e imagen” se rompe 
por completo. La función del cerebro se 





idea y relaciones a las cosas. El ojo ya 
no tiene la percepción de la realidad y la 
mano tampoco actúa en la materialización 
del boceto (analógico o digital) o de ma­
queta tridimensional (analógico o digital). El 
diseñador trabaja materializando relaciones 
y analogías entre cosas por medio de dia­
gramas, que son elaborados por la mano, 
sin embargo no sabrá la forma del objeto 
ıQDO SRUTXH TXLHQ UHDOL]DUÈ HVWH SURFHVR 
será el algoritmo y el software utilizado por 
el ordenador. 
…es establecer el razonamiento según el cual 
HOSURFHVRGHVXVJUÈıFRVH[LVWHQFLDOHVWLHQH 
el objetivo de crear un método cuyo meca­
QLVPR HV UHSUHVHQWDU \ DıUPDU GH IRUPD HV­
TXHPÈWLFD 3HUR ODV DıUPDFLRQHV UHDOL]DGDV 
y aprehendidas no son como escenario físico 
donde cada verdad percibida está bajo una ley 
de la naturaleza, sino como Pierce llama la ne­
cesidad de la lógica de determinar algo como 
verdadero en un mundo aún no determinado. 
(Souza, 2010:52). 
(QHVWHFLFORYHPRVODVLQĲXHQFLDVGHOVRI­
tware en el  diseño contemporáneo que 
por medio de la inserción de los códigos 
en el proceso generativo de la forma am­
plia su campo de actuación, antes utilizado 
HQODIDVHıQDOGHOSUR\HFWRDKRUDHOVRI­
tware puede actuar como colaborador en 
el proceso de diseño. 
Comentan Reas, McWillians, & Barend­
se,(2010) que varios arquitectos y dise­
ñadores utilizan ampliamente los software 
y programas personalizados para realizar 
sus ideas, relatan que la relación de forma 
\ FĂGLJR GHıQHQ OD IRUPD FRPR HVWUXF-
turas visuales y espaciales y el código se 
GHıQHSULQFLSDOPHQWHFRPRSURJUDPDVGH 
ordenador. El código es una serie de ins­
trucciones llamadas algoritmo. 
El software es una herramienta para la men­
te… la revolución de la información está pro­
duciendo herramientas para expandir el inte­
lecto… el uso de software no es sólo sobre el 
aumento de nuestra capacidad de trabajar con 
grandes volúmenes de información; también 
alienta nuevas y diferentes formas de pensar… 
Cada lenguaje de programación es un tipo di­
ferente de material para trabajar y pensar... Un 
programador selecciona un lenguaje de pro­
gramación basado en el presupuesto las es­
timaciones, el sistema operativo, y la estética 
(Reas, McWillians & Barendse, 2010:17). 
El gran cambio se da en que el diseñador 
que tiene la idea y al procesar los datos en 
las herramientas utilizadas (software) gene­
ra una forma que el diseñador no la contro­
la, el creador se desconecta por completo 
del proceso y no sabe lo que sucederá, no 
pudiendo así, realizar bocetos o maquetas 
para materializar la idea,  esta función pasa 
a ser de la herramienta “software” utilizada 
para procesar los datos, que conlleva ge­
nerar objetos, que poseen otra estética, y 
que no pasa por la elaboración de la forma 
por la mente. 
“... Código se utiliza para controlar los elemen­
tos del producto, la arquitectura y las instala­
ciones, se utiliza para crear archivos que son 
de salida para máquinas de impresión contro­
lados para cortar y ensamblar los materiales, 
incluyendo madera, metal y plástico. El código 
se está moviendo rápidamente fuera de los lí­
mites de la pantalla y está empezando a con­
trolar más aspectos del mundo físico (Reas, 
McWillians & Barendse, 2010:23)”. 
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En el ciclo “digital experimental–diagramas” 
se crean objetos que no son rectilíneos o 
geométricos y tampoco curvilíneos, no pa­
san solo por el pensamiento humano, son 
un híbrido entre lo humano y la máquina, 
son objetos cibernéticos. 
El ciclo cerebro, ojo, manos e imagen se 
ve desarticulado con la llegada del orde­
nador que posibilita otras relaciones con 
el dibujo. Es evidente, que la tecnología 
cambia el proceso de crear y de materia­
lizar la forma, ampliando las posibilidades 
de materialización de la idea a lo físico. La 
llegada de las tecnologías han posibilitado 
cambios tanto en el proceso del pensar y 
del hacer diseño, alterando la estética del 
objeto. 
Para Laseau (2001) las analogías pueden 
ser establecidas de diferentes modos  per­
VRQDOHVRGLUHFWDV\ ODVFODVLıFDHQDQD­




árbol), mecánico (como el movimiento del 
viento por las casa) o de control (mecanis­
mos de abrir y cerrar un objeto controlando 
su visualización o no), analogías orgánicas 
(plantas y animales) o culturales (hombre, 
sociedad o símbolos). Con esto, podemos 
decir que el diseñador posee un campo 
amplio de experimentación sobre la ana­
logía y la elaboración de diagramas (códi­
go+forma) en la fase de concebir el objeto. 
(OFLFORSHQVDPLHQWRJUÈıFRGLJLWDOH[SHUL­
mental–diagramas, permite el desarrollo de 
formas más complejas que en los demás 
FLFORV GHO SHQVDPLHQWR JUÈıFR &XDQGR 
se conocen todas las posibilidades de las 
herramientas digitales o se colabora con 
personas que la dominan, la generación 
de formas creativas son potencializadas 
por medio de la ampliación de conexiones 





El diseñador3.4 contemporáneo 
/DJUÈıFDGHKR\VHPDQLıHVWDDWUDYÜVGH 
modos de pensar y por asociaciones crea­
das por los diseñadores, caracterizadas 
DTXì SRU ORV FLFORV 3HQVDPLHQWR JUÈıFR 
analógico, digital, analógico tridimensional, 
digital tridimensional y digital experimental– 
Diagramas. 
Las herramientas aplicadas y el modo de 
pensar son diferentes en cada ciclo, pu­
diendo el creativo utilizar bocetos, maque­
tas, diagramas en el proceso. Se com­
prueba, que el boceto continúa siendo 
utilizado por los diseñadores como herra­
mienta de la etapa conceptual de proyecto 
pero no es la única que posibilita el registro 
de las ideas. 
Se constata, que al cambio de herra­
mientas, sea analógica o digital hace que 
cambie el lenguaje de los objetos y su for­
PD TXH VH FRQıJXUDQ GHVGH XQD IRUPD 
geométrica tradicional racional, hasta una 
forma más compleja y orgánica. El dise­
ñador contemporáneo agrega a los cono­
cimientos tradicionales del saber-hacer de 
la profesión y de las nuevas formas de sa­
ber-hacer tecnológicas, creando  nuevas 
sinergias entre la tradición y la innovación. 
Antes, lo que era un método de trabajo, 
KR\VHPDQLıHVWDFRPRXQDIRUPDGHSHQ­
sar, repercutiendo en el modo de ver y de 
pensar en el diseño, promueve un cam­
bio sustancial en los pensamientos creati­
YRVSUR\HFWXDOHV\JUÈıFRV 
Las fases de creación que sigue un produc­
to, desde su ideación hasta la producción, es 
el principal condicionante que caracteriza las 
representaciones vinculadas a ellas. Desde la 




anónimo en su apariencia, desprendido de lo 
accesorio y reducido a lo elemental… normali­
zado (Vílchez,2011b:153). 
El pensamiento proyectual ha evolucio­
nado y adoptado a lo largo de las déca­
GDVYDULDVFRQıJXUDFLRQHVHQHOHVTXHPD 
“input – proceso – output”,  contexto que 
oscila entre un predominio de  procesos 
creativos individuales artista/creativo y uni­
versales colectivos. Los factores determi­
nantes para dicha transformación, fueron 
el contexto cultural y tecnológico de cada 
época, que orientaron la utilización de la 
JUÈıFDPÈVDGHFXDGDDQDOĂJLFDGLJLWDOR 
híbrida) y que oscila entre una tradición o 
innovación en el uso de la tecnología,  ma­
teriales y  procesos de producción. 
El contexto del diseño actual demanda un 
alto nivel de autonomía del diseñador, don­
de pasa a ser un elemento indispensable 
en todo el proceso. El diseñador contem­
poráneo es más libre y autónomo en su 
SHQVDPLHQWR UHĲHMDQGR XQD LQWHOLJHQFLD 
creativa más activa tanto a nivel individual 
como a nivel cultural, potenciando la aso­
ciación y la conexión tan importante en 
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este proceso creativo. 
Es imprescindible, que el diseñador con­
temporáneo sea capaz de establecer re­
laciones, combinaciones y asociaciones 
de contenidos. Cuanto mayor es su co­
nocimiento de la cosas, mayor serán las 
relaciones creadas  y también las innova­
ciones realizadas. Su memoria debe ser, 
el archivador de las experiencias vividas y 
a través de la “inteligencia asociativa” co­
nectar las experiencias del pasado con las 
futuras, aspecto fundamental para el pro­
ceso de diseño, cuya esencia del pensa­





Las asociaciones y combinaciones crean 
ORV DUTXHWLSRV GHO SHQVDPLHQWR JUÈıFR 
Los arquetipos estructuran la red creativa 
que está formada por nodos primarios, 
secundarios y terciarios. Los nodos prima­
rios, se conectan con los nodos secunda­
rios que son particularidades de los mis­
mos, así como el nodo terciario que son 
particularidades del secundario. Las dife­
UHQWHV FRQıJXUDFLRQHV GH ORV QRGRV SUL­
marios con los secundarios y terciarios de­
terminarán los arquetipos del pensamiento 
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Los arqeutipos del pensamiento 
JU¢ƋFREUVLOH²R 
Hemos constatado que varios factores 
LQWHUıHUHQ HQ HO SURFHVR FRQFHSWXDO GH 
diseño. Dichos factores son: el contexto
experimental por el diseñador, su cultu­
ra, su formación académica, su modo de 
SHQVDUFUHDWLYDJUÈıFD\SUR\HFWXDOPHQWH 
Todos estos factores están directamente 
ligados al diseñador, donde él es el  nú­
cleo de todo el proceso y le corresponde 
a él establecer las conexiones necesarias 
para iniciar el proceso de diseño utilizando 
los medios, habilidades, vivencias, conoci­
mientos de que dispone. 
3DUDDQDOL]DUODJUÈıFDGHORVGLVHþDGRUHV 
brasileños se creó un arquetipo o sea un 
modelo de análisis. La red, es el concepto 
adoptado para el arquetipo, que está for­
mado por un conjunto, nodos que se in­
teractúan entre sí, donde cada uno está 
conectado a otro sea con uno o demás 
nodos de la propia red que se comunican 
entre sí. 
Según Raymond (2010) los nodos son 
YìQFXORV SRU GRQGH ĲX\HQ LQIRUPDFLĂQ \ 
conocimiento, cuantos más nodos tenga 
la red, más información y conocimientos 
ĲXLUÈQ SRU HOOD \ WHQGUÈ PD\RU FDSDFLGDG 
\SUHFLVLĂQ/DFRQıJXUDFLĂQTXHVHDFHU 
ca más a la estructura que tenemos del 
arquetipo es la red jerárquica y centraliza­
da. Utilizaremos el ejemplo de Raymond 
para entender qué es una red jerárquica y 
centralizada.  Para Raymond es un tipo de 
estructura que se aplica mucho en institu­
ciones de enseñanza o empresarial. 
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Los 4.1 arquetipos 
(ODUTXHWLSRGHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRHVWÈ 
formado por un núcleo que genera y coor­
dina toda la información, conectado a 
nodos primarios, secundarios y terciarios 
que abarcan una serie de características, 
siendo el núcleo el responsable de toda la 
emisión, coordinación y recibimiento de la 
información. 
El diseñador es el núcleo del arquetipo, 
UHVSRQVDEOHHQJHQHUDUWRGRHOĲXMRGHLQ­
formación necesaria para el proceso con­
ceptual de diseño. Dicho núcleo emite la 
necesidad de qué datos o información se 
necesitan para los nodos que están co­
nectados a él, los nodos lo devuelven al 
núcleo lo que él ha solicitado. 
 Los nodos primarios son los elementos ne­
cesarios para que el proceso se realice. Es 
el soporte de conocimiento que posibilita 
la conexión hacia los nodos secundarios, 
siendo la matriz del conocimiento. El pen­
VDPLHQWRJUÈıFRHOSHQVDPLHQWRFUHDWLYR 
el pensamiento proyectual y el contexto 
(histórico y cultural) constituyen los nodos 
primarios. Cada elemento comentado for­
ma la primera derivación del núcleo. Estos 
elementos forman los pilares del arquetipo, 
la elección de los mismos como nodos, 
fue consecuencia del estudio realizado en 
los apartados antecedentes y marco teóri­
co de la tesis. 
Los nodos secundarios son las caracte­
rísticas o propiedades de los nodos pri­
marios, que son fundamentales para la 
FRQıJXUDFLĂQ GHO DUTXHWLSR 6RQ ORV UHV­
SRQVDEOHV UHDOHV GH OD FRQıJXUDFLĂQ GHO
 
arquetipo, ellos detienen las característi­
cas que lo distinguirán entre un arquetipo 
y otro. El diseñador es el responsable en 
utilizar una característica u otra, para  y así 
FRQıJXUDUDVìVXSURSLRDUTXHWLSR 
([SOLFDUHPRVDKRUDFĂPRVHFRQıJXUDUÈOD 
derivación de las características del nodo 
primario hacia el nodo secundario. 
Del nodo primario pensamiento proyectual, 
origina el pensamiento proyectual divino, 
pensamiento proyectual sencillo/racional 
y pensamiento proyectual complejo. Del 
nodo primario contexto, proviene la forma­
ción académica, el lugar en que desarrolla 
su actividad profesional, y los factores per­
sonales. Del nodo pensamiento creativo, 
proceden los nodos secundarios nuevas 
asociaciones, contenidos conocidos, pen­
samiento libre y  niveles interconectados. 
'HOQRGRSULPDULRSHQVDPLHQWRJUÈıFRVH 
derivan los nodos secundarios lenguajes 
JUÈıFRV FRQYHQFLRQHV JUÈıFDV DSOLFD­
FLRQHV JUÈıFDV \ FLFORV GHO SHQVDPLHQWR 
JUÈıFR FUHDWLYR GRQGH FDGD XQR GH ORV 
nodos secundarios tienen sus propieda­
GHVHVSHFìıFDVIRUPDQGRXQDGHULYDFLĂQ 
del nodo secundario al terciario donde se 
XELFDQODVSURSLHGDGHVHVSHFìıFDVGHORV 
QRGRVVHFXQGDULRV(OSHQVDPLHQWRJUÈı­






'HO QRGR VHFXQGDULR OHQJXDMHV JUÈıFRV 
UDPLıFDORVQRGRVUHJLVWURGHLGHDVFODUR 
\DWUDFWLYRSXUH]DıGHOLGDGH[SHULPHQWDO 
pensamiento visual. Del nodo convencio-
QHVJUÈıFDVGHULYDORVQRGRVVLVWHPDRUWR­
gonal, sistema de perspectiva, secciones 
y vistas parciales. Del nodo aplicaciones 
JUÈıFDVVHRULJLQDQ ODVDSOLFDFLRQHVWDQWR 
creativa, como estética-funcional y men­
surable. Y del nodo ciclos del pensamiento 
JUÈıFRFUHDWLYRVHJHQHUDHOFLFORGHOSHQ­
VDPLHQWRJUÈıFRFUHDWLYRDQDOĂJLFRGLJLWDO 
analógico tridimensional, digital tridimen­
sional y digital experimental – diagramas. 
Un factor importante para el análisis es la 
autonomía del creativo. Dicha autonomía 
UHJXODHOĲXMRGHFRQRFLPLHQWR\HVWDEOHFH 
ODV FRQH[LRQHV TXH GHıQLUÈQ HO FDPLQRD 
seguir. Camino que podría ser el de conti­
nuar utilizando las tecnologías y los modos 
de pensar que uno domina, o experimen­
tar nuevas maneras de hacer y de pensar 
el diseño o sea aplicar siempre la misma 
HVWUXFWXUDDUTXHWìSLFDRSUREDURWUDVFRQı­
guraciones del arquetipo. 
La autonomía genera dos tipos de diseña­
GRUPXWDEOHRıMR(OGLVHþDGRUŗPXWDEOHŘ 
busca nuevos modos de crear y hacer di­
VHþRORTXHOHSHUPLWHFRQıJXUDUXQQXHYR 
arquetipo a cada proyecto realizado. El di­
VHþDGRUŗıMRŘPDQWLHQHXQDOìQHDGHWUDEDMR 
utilizando siempre el mismo arquetipo en 
todos los trabajos realizados. En la selec­
ción realizada de los diseñadores encon­
WUDUHPRVORVGRVWLSRVPXWDEOH\ıMR 
Merece la pena enfatizar que el arquetipo 
GHDQÈOLVLVQRVSHUPLWLUÈLGHQWLıFDUFRQTXÜ 
componentes y propiedades cada diseña­
dor utiliza en su proceso. Esto nos llevará 
DYHULıFDUFĂPRWUDEDMDQORVGLVHþDGRUHV 
brasileños. Cada uno tendrá su arquetipo 
y seguramente podremos comprobar qué 
diseñadores tienen estructuras arquetípi­
cas parecidas, lo que sí cambiará en cada 
QěFOHRVHUÈODFRQıJXUDFLĂQGHORVQRGRV 
secundarios y terciarios.  También resalta­
mos que este modelo de análisis puede 
ser aplicado a otros contextos no solo al 
contexto brasileño. 
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El diseñador brasileño 4.2 \VXDUTXHWLSR 
La selección de los diseñadores brasileños 
se ha realizado por medio de  investigación 
HQIXHQWHVELEOLRJUÈıFDVGHLQYHVWLJDGRUHV 
brasileños como María Cecilia Loschiavo 
dos Santos, Dijon de Moraes, Paula Lan­
din, publicaciones de expertos como en el 
diseño brasileño como Ethel Leon, Adelia 
Borges, Joyce Porte Leal y también de 
revistas especializadas ArcDesign, Experi­
menta. El “Premio Design Museo da Casa 
Brasileira” un referente nacional en el área 
del diseño también fue fuente de investi­
JDFLĂQ$GHPÈVGHOLEURVELEOLRJUÈıFRVGH 
los diseñadores investigados. 
La consulta en las diferentes fuentes ha 
posibilitado la construcción del contexto 
histórico así como el entendimiento de la 
relación países de centro y periferia que ha 
IRUPDGRXQHVFHQDULRVLJQLıFDWLYRHQTXH 
MXVWLıFD OD VHOHFFLĂQ GH ORV GLVHþDGRUHV 
que serán analizados en este apartado. 
La selección parte de tres requisitos: el 
primero que sea un diseñador industrial 
que diseña mobiliario, el segundo que su 
trabajo sea representativo y conocido  en 
el contexto nacional y el tercero que sean 
diseñadores que representen la evolución 
del diseño de muebles en el período que 
VHLQLFLDHQ\ıQDOL]DHQ 
La muestra no debería ser grande pero 
VLJQLıFDWLYD GHQWUR GHO SHULRGR KLVWĂULFR 
acotado. Así que seleccionaron  diseñado­
res que se destacaron en los periodos de 
los años 50 y 60, representando este pe­
riodo, seleccionamos al diseñador Sergio 
Rodrigues, en el periodo de los años 70 y 
80 el diseñador seleccionado fue Mauricio 
Azeredo, en los años 90 los diseñadores
fueron los Hermanos Campana y del 2000 
hasta 2015 los diseñadores fueron  Zanini 
de Zanine, Carol Gay y Guto Requena. 
$OLGHQWLıFDUORVGLVHþDGRUHVTXHFXPSOìDQ 
con los requisitos contactamos con casi 
todos, ya que algunos tenían bastantes 





necesidad de contactarles. También fue 
solicitado que seleccionasen tres proyec­
tos y que nos enviasen la documentación 
JUÈıFDGHODIDVHFRQFHSWXDO\ODIRWRGHO 
REMHWRıQDOQRVHKDQUHDOL]DGRQLFXHVWLR­
nario ni preguntas sobre el mobiliario se­
leccionado. 
No hemos tenido problemas en cuanto a 
la colaboración de los diseñadores en la 
investigación. Sin embargo el envío de la 
documentación no tuvo uniformidad, algu­
nos optaron por enviar un proyecto, otros 
no disponían del boceto conceptual, unos 
porque no los tenían o  porque no los uti­
lizaban en su proceso de diseño. Algunos 
diseñadores que poseen libros publicados 
de su trayectoria profesional nos han pe­
dido que utilizásemos el material del libro 
por ser una información más completa de 
sus obras. 
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Formado en arquitectura por la “Faculdade Nacional de Aquitetura da Universidade do 
Brasil” la actual “Universidade Federal do Rio de Janeiro”. 
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Desarrolló la actividad de diseñador en varias ciudades. Después de formarse ha em­
prendido sus negocios “Móveis Artesanal Paranaense” en Curitiba, después ha trabajado 
para FORMA industria de muebles, pero Río de Janeiro fue donde ha desarrollado y 
consolidado su carrera profesional. Al llegar a la ciudad abrió una tienda y “Galería Oca” 
que le ha hecho conocido en la profesión; al cerrar  la tienda abrió su propio estudio de 




/DFRQYLYHQFLDFRQVXWìRELVDEXHORFXDQGRHUDSHTXHþROR LQĲXHQFLĂHQ ODYRFDFLĂQ 
como diseñador. Lugar donde ha conocido la labor con la madera y la importancia de la 
UHSUHVHQWDFLĂQJUÈıFDDODKRUDGHFRPXQLFDUODVLGHDV+DYLYLGRHQHOWDOOHUHOQDFLPLHQWR 
de las ideas en el papel, por medio de dibujos y su manifestación en la materia a través 
de la construcción del mueble físico. 
Comenta Borges (2007) que en el inicio de los años 50 periodo que Sérgio Rodrigues 
inicia su actividad profesional la a arquitectura moderna prosperaba en el país. Los mobi­
liarios que habitaban su espacio no eran actualizados, permanecían reproduciendo  con 
un estilo antiguo. 
Hacía falta inventar un mueble moderno que concurriese en estos espacios y que estu­
viera acorde con la moderna arquitectura de la época. Sergio ha tenido sensibilidad y ha 
percibido la necesidad de desarrollar un mueble con un lenguaje brasileño lo que le  llevó 
a desarrollar muebles adecuados para la arquitectura moderna brasileña. 
Según Santos (2015) su obra da continuidad a la tradición de los  grandes artesanos 













El pensamiento creativo del diseñador está constituido por asociaciones de contenidos 
conocidos y también por la búsqueda del diseño brasileño. 
Los elementos de las asociaciones son la robustez, herencia del mueble ibérico (Borges, 
2007:17), forma de ser del brasileño expresados en los muebles por el modo de sentar­
se, la inspiración en el objeto nativo sencillo, los hábitos,  el confort y también el espíritu 
brasileño de la libertad le hacen ser acogedor (Borges, 2007:25).  
El uso de los materiales como el cuero (uso en las estructuras asiento, respaldo y en el 
recubrimiento),  la madera, demarca robustez en su lenguaje. El uso de la paja de Viena 
(Palhinha) se adecua perfectamente al clima del país. La combinación entre madera y 
paja de Viena son dos elementos que contrastan la robustez de la madera con la ligereza 
del la paja de Viena, una tradición del mueble colonial brasileño. 
“Algunos críticos ven las creaciones de Sérgio Rodrigues una relectura - aunque no deliberada - 
GHODVKDPDFDVHOHTXLSDPLHQWRGRPHVWLFREUDVLOHþRSRUH[FHOHQFLD(QDOJXQDVVLOODVDOıMDUHO 
cuero en las estructuras de madera, lo que permite un ligero balanceo, tales como las redes. Por 
VHUĲH[LEOHHOFXHURVHSUHVWDSHUIHFWDPHQWHDODLQWHQFLĂQGH6ÜUJLRHQOXJDUGHGDUFRQIRUW 
es envolver las personas en su mueble - y este envolver sin duda es un atributo de la hamaca. 
(Borges, 2007:29)” 
La estudiosa Maria Cecilia Loschiavo dos Santos comenta de su manera de interpretar 
los objetos cuando relata de la obra maestra de Sérgio Rodrigues la butaca Mole: 
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ella se burló de las normas reinantes: la esbelta y elegantes piernas pés-palito, ella presentó el 
grosor y la resistencia de la madera brasileña ... Precisamente este carácter de grueso, que incor­
pora muy bien el espíritu de Brasil, lo que dio una mención especial a la silla en la bienal Concorso 







6ÜUJLR5RGULJXHVPDQLıHVWDXQSHQVDPLHQWRFRPSOHMRSRUTXH LQFRUSRUD ODFXOWXUDGHO 
país en el producto desarrollado, el humor expresado en sus bocetos, las posturas 
informales que el cuerpo adopta en sus muebles son elementos expresados en la post­
modernidad. Aunque trabaje con una tecnología tradicional su visión es romper con el 
pensamiento sencillo/racional. 
Podemos apreciar esta ruptura cuando Borges relata el comentario del periodista Sérgio 








En este apartado analizaremos tres muebles  proyectados por Sérgio Rodrigues  el ta­
burete Mocho (Fig.156), la Butaca Diz (Fig.161) y la butaca Mole (Fig.159), todos los 
bocetos e imágenes utilizados, son materiales enviados por el diseñador. 
2EVHUYDPRVTXHHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRGH6ÜUJLRHVDEXQGDQWHHOGRPLQLRGHODWÜF­
QLFD\VXĲXLGH]HQWUHLGHDV\UHSUHVHQWDFLĂQJUÈıFDHVPX\PHWLFXORVR8QGRPLQLRTXH 
no se construye de un día para otro, pudiendo observar el papel fundamental que su 
tío-bisabuelo tuvo según el comentario del diseñador. 
“... Él me mostraba el dibujo y garabatos de los cuales más tarde surgían armarios, mesas, sillas, 
cajas de radio o de reloj. Me di cuenta entonces de que de un dibujo, dado a una persona que lo 
ejecuta, podría realizar un objeto, y esto fue una verdadera revelación para mí (Borges, 2007:19).” 
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Observamos el registro de las ideas  y el pensamiento visual manifestado en los bocetos 
de Sérgio como una comunicación no hacia él propio y sí hacia el otro, en el momento 
que dibuja sus inspiraciones y referencia creativas del taburete Mocho (Fig.156)  donde 
está inspirado en el taburete para ordeñar la vaca (Fig.157 y Fig.158) y en la de la butaca 
Mole (Fig.159) que se inspira en la hamaca y en el modo informal de vivir de los indígenas 
brasileños (Fig.160). 
Todos los dibujos presentados son claros y atractivos,  comunican muy bien tanto la idea 
como el objeto. Observamos un lenguaje puro, pues el boceto no está  recargado aun­
TXHXWLOLFHFRORUHVFRQXQDOWRìQGLFHGHıGHOLGDG\DTXHDOFRPSDUDUHOREMHWRıQDOFRQ 
HOERFHWRVHFRUUHVSRQGHQFRQODUHDOLGDGTXHHVHOREMHWRıQDO 
En cuanto a la experimentación con otras técnicas y materiales no estén representados 
en sus bocetos, presentando un alto dominio de la técnica tradicional del dibujo. 






creativo en los diseñadores industriales de mue­









del sistema ortogonal en la butaca Diz (Fig.161) donde realiza bocetos de la vista de 
planta, lateral y de la parte de tras de la butaca (Fig.162, Fig.163 y Fig.164). El sistema 
de perspectiva utilizado es el axonométrico – isométrico (Fig.165) en los detalles de la 
pieza y caballera y dimétrico en las que corresponde a los bocetos de los muebles. Las 
VHFFLRQHV\YLVWDVSDUFLDOHVDTXìHVWÈUHSUHVHQWDGDHQODVJUÈıFDVGHODEXWDFD0ROH 
(Fig.166 y Fig.167), los croquis informan como las cintas de cuero que son atadas a la 
estructura de madera. 
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apuntes en los bocetos y “mensurable” porque sus dibujos tienen la proporción y aspecto 
GHOREMHWRıQDO/DHWDSDGHORVERFHWRVFUHDWLYRVQRHVWÈGRFXPHQWDGDÜVWDHVODSDUWH 














cional de dibujar, las ideas son plasmadas en papel el soporte de dibujo utilizado por el 
diseñador es el lápiz y las plumas en colores y en negro. 
&RPR\DKHPRVGHVFULWRHQHODSDUWDGRŗFLFORGHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRFUHDWLYRDQDOĂ­
gico” el cerebro crea las asociaciones de los contenidos conocidos, la mano plasma las 
ideas por medio de la técnica tradicional del dibujo en papel, el ojo visualiza y auxilia la 






Sistema de perspectiva 
Analógico 
















El arquetipo del diseñador Sérgio Rodrigues  está 
fundado en la formación tradicional y en la bús­
queda de un diseño brasileño que dialogue con 
los espacios de la arquitectura brasileña. Mani­
ıHVWDXQSHQVDPLHQWRSUR\HFWXDOFRPSOHMRSRUHO 
humor y la búsqueda de un lenguaje propio bra­
sileño. La identidad de su diseño está basada en 
la robustez de la madera, en el objeto nativo, en el 
modo de ser y vivir (libertad, sencillez, acogedor 
y el modo de sentarse informal), en los materia­
les madera, cuero y paja de Viena.  Un diseñador 
analógico que posee un alto dominio de la técni­
ca del dibujo a mano alzada que oscila entre un 
dibujante de comic (al dibujar el trabajador orde-















Registro de las ideas 





ñando la vaca o los indígenas con la butaca mole) 
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y la formación técnica de arquitecto 
HQHOXVRGHODVFRQYHQFLRQHVJUÈı 
cas donde emplea las axonométricas 




















la construcción de sus muebles. 
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Años 4.2.2 \ 







Formado en arquitectura en la  Universidad Mackenzie – São Paulo, en 1973 (San­
tos,2015:230). 
269 
LOS ARQUETIPOS DEL ROBERTA 




Actualmente imparte clases en la Pontifícia Universidad Católica de Goiás (PUC-GO) y 
ejerce su actividad de diseñador en el taller en Pirinópolis – Goiás. (Santos,2015:230). 
Nodo secundario 
&RQGLFLRQDQWHVORFDOHV 
La madera es la referencia de su trabajo como diseñador, que desde el inicio de su 
carrera profesional presentó un gran interés por ella. La continua investigación (técnica 
y constructiva) de dicho material  le llevó al desarrollo de un lenguaje  propio y  de una 
nueva tecnología referente a los ensambles constructivos. 
En su taller en Pirinópolis- Goiás produce sus piezas con la colaboración de un equipo 
de expertos que dominan el arte de la madera, poseen una producción pequeña un 












(Q HOSHQVDPLHQWR FUHDWLYR LGHQWLıFDPRVFRPR QRGRVHFXQGDULR ODV DVRFLDFLRQHVGH 
“contenidos conocidos”. 
Los elementos principales de las combinaciones creativas de los contenidos conocidos 
son: el material (gran conocimiento de la madera), los ensambles invisibles y visibles ( 
gran entendimiento de la técnica de los ensambles muy utilizado en las construcciones 
de madera en Brasil y también en Japón, el diseñador ha investigado la técnica en ambas 
culturas), variedades de madeira y sus colores ( esto implica conocer el comportamiento 
de dilatación y contracción de la madera para realizar las combinaciones de color en un 
único mueble), diversidad ( manifestada por los colores de la madera pero esto hace 
DOXVLĂQDODGLYHUVLGDGGHODFXOWXUD\ĲRUDEUDVLOHþDGRPLQLRGHODWHFQRORJìDUHFXSHUD 
métodos antiguos de carpintería), repertorio devivencias y  personal (suma de experien­
cias, vivencias adquiridas a lo largo de la vida). 
&RPHQWD%RUJHVTXHHOGLVHþDGRULGHQWLıFDODPDGHUDFRPRHOPDWHULDOGHH[­
celencia de Brasil, las veinticinco especies de madera que trabaja posibilita expresar sea 
por agrupaciones o por contrastes del color  el lenguaje plástico y expresivo de su trabajo 
(Fig.168 y Fig.169). Así como el elemento lúdico dado por los colores y los ensambles 
visibles de los muebles (Fig.170, Fig.171 y Fig.172) . Aboga, contra la dictadura de la 
madera única. La innovación de la tecnología es fruto de la madurez profesional y del 
dominio y conocimiento  conquistado a lo largo de los años. 
La cultura y la identidad brasileña para el diseñador se caracterizan por la emoción, es­
pontaneidad, relaciones informales (Borges,1999:36), por los contrastes,  el humor, irre­






Figura 168. Contrastes de colores: Silla Taboa 
-\LU[L!)VYNLZ( 4H\YxJPV(aLYLKV!H 
construçao da indentidade brasileira no mobi­
SPmYPV:qV7H\SV!0UZ[P[\[V3PUH)VL74)HYKP 
Figura 171. Ensambles invisibles y visibles de
muebles de Mauricio Azeredo 
-\LU[L!)VYNLZ( 4H\YxJPV(aLYLKV!H 
construçao da indentidade brasileira no mobiliário. 
:qV7H\SV!0UZ[P[\[V3PUH)VL74)HYKP 
Figura 169. Contrastes de colores: Silla Taboa 
-\LU[L!)VYNLZ( 4H\YxJPV(aLYLKV!HJVUZ­
truçao da indentidade brasileira no mobiliário. São 
7H\SV!0UZ[P[\[V3PUH)VL74)HYKP 
Figura 170. Ensambles invisibles y visibles de
muebles de Mauricio Azeredo 
-\LU[L!)VYNLZ( 4H\YxJPV(aLYLKV!H 
construçao da indentidade brasileira no mobiliário. 
:qV7H\SV!0UZ[P[\[V3PUH)VL74)HYKP 
Figura 172. Ensambles invisibles y visibles de muebles de Mauricio Azeredo 
-\LU[L!)VYNLZ( 4H\YxJPV(aLYLKV!HJVUZ[Y\sHVKHPUKLU[PKHKLIYHZPSLPYHUVTVIPSPmYPV:qV7H\SV! 










El pensamiento proyectual de Mauricio Azeredo es complejo y al mismo tiempo  divi­
no. Complejo porque utiliza referencias personales y culturales de las raíces brasileñas. 
Podemos ver en su comentario la preocupación por un lenguaje brasileño uno de los 
elemento proyectuales del  “Pensamiento proyectual complejo”: 
“Lo que me preguntaba era, ¿por qué un país con tanta diversidad cultural, un excelente cono­
cimiento de las técnicas artesanales, no buscó más en sus orígenes una forma de expresión? 
Ŕ3RUTXÜXQDVXPLVLĂQSDVLYDDORVFRQFHSWRVGHHVWDQGDUL]DFLĂQ\XQLıFDFLĂQFXOWXUDO"6LDOJXLHQ 
puede dar alguna contribución al diseño internacional, debe darla a partir de la investigación de 
los antecedentes culturales, los valores culturales de su comunidad…(Borges,1999:50).” 
'LYLQRSRUTXHSURGXFHHOPXHEOHGHO LQLFLRDOıQ WLHQHHOGRPLQLRFRPSOHWRFUHDWLYR\ 
técnico como también de la gestión empresarial.  Comenta Mauricio que su proyecto 
QXQFDıQDOL]DHQODPHVDGHGLVHþR(OGLEXMRHVSDUDÜOFRPRXQFĂGLJRTXHSXHGHVHU 
LQWHUSUHWDGR\PRGLıFDGRKDVWDOOHJDUHOSURGXFWRıQDO%RUJHV 
Podemos ver la característica del pensamiento Divino  expresado por el diseñador en sus 
comentarios publicados en el libro dedicado a su obra. “Quería unir la mesa de dibujo y 
la máquina”, eliminar la ruptura entre el “pensar y el hacer” y continuar en sus investigacio­
nes sobre la arquitectura y muebles genuinos brasileños (Borges,1999: 32).” 
Con una producción a medida, puede ser diseñada mientras  se produce, para el dise­
ñador es un proceso que reconstruye  la dimensión humana del trabajo, un proceso lento 
que puede durar años. (Borges,1999).  Comenta Borges que  “... el diseñador se asegura 
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GHHVSHFLıFDUVLVHWUDWDGHXQDVRODSLH]DRGHXQDVHULHSDUDODSURGXFFLĂQDSHTXHþD 
escala ... en general no se proyectan partes aisladas, sino sistemas de construcción que 






cionados del libro “Mauricio Azeredo: a construção da identidade brasileira no mobiliario” 
(Borges,1999), la selección de los bocetos fue realizada de modo que la muestra repre­
VHQWDVHODVKDELOLGDGHVJUÈıFDVGHOGLVHþDGRU 
Observa Borges (1999:56) que el acto de diseñar muebles para Mauricio Azeredo co­
mienza en la mesa de dibujo, dibujando. Parte de una primera idealización, una pre-vi­
sión, que comprende saber lo que quiere, no sólo a la función, sino también como forma. 
Así que desde el principio hay una “percepción especializada” del objeto. Sobre el papel, 
él conoce el camino y la cromática estándar (Fig.173 y Fig.174). 
Figura 173 y 174. Bo­
cetos, composición de
los colores y especies 




construçao da indentidade 
brasileira no mobiliário. 
:qV7H\SV!0UZ[P[\[V3PUH 














tes y pocos dibujos. Podríamos decir que es  un registro de ideas de investigación. 
El diseñador presenta un lenguaje claro y atractivo, se lee bien el dibujo, se entiende 
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dibujos se realizan con una proporción muy aproximada de la pieza real y tanto las ideas 













utiliza un lenguaje tradicional donde el cerebro realiza las conexiones creativas, los ojos 
y las manos trabajan juntos plasmando la imagen  en el papel por medio de la técnica 






Sistema de perspectiva 
Analógico 
















El arquetipo del diseñador Mauricio Azeredo  une 
la formación tradicional del diseñador y la bús­
queda de un diseño representativo de los valores 
brasileños. Valores que expresan por medio del 
empleo de diversas maderas en un mismo mue­
ble y también por la variedad de sus colores. Se 
preocupa por el uso correcto de la madera una
característica del trabajo del diseñador contem-
Un diseñador con un pensamiento proyectual di­
vino y complejo ambos modos de pensar coe­
xisten a la vez.  El divino por su modo de trabajar 
pensar y materializar el objeto y el  complejo por 

















Registro de las ideas 





la búsqueda de expresar  los valores brasileños 
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creativo en los diseñadores industriales de mue­



























co es analógico dado que utiliza las 
FRQYHQFLRQHVJUÈıFDVFRUUHFWDPHQ 
te y emplea las axonométricas para 
comunicar bien sus ideas. 
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Años 4.2.3 90 








Humberto Campana se ha formado en Derecho en la Universidad de São Paulo (1972­
1977). Fernando Campana se ha formado en Arquitectura en la Facultad de Bellas Artes 
de São Paulo (1979-1984).  
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Taller en un barrio modesto cerca del centro de la ciudad de São Paulo. 
Nodo secundario 
&RQGLFLRQDQWHVORFDOHV 
São Paulo es una ciudad de contrastes, vital y enérgica. Es la más grande del hemisferio 
sur y acoge personas de diversas culturas y razas. “La belleza de São Paulo está en su 
fealdad, y la fealdad te fuerza a encontrar belleza.” (Schwartz-Clauss, 2010:29) 
El trabajo de los Campana para Schwartz-Clauss (2010:7) se caracteriza en la búsqueda 
GHODVSURSLDVUDìFHVFXOWXUDOHVODLQWHJUDFLĂQGHLQĲXHQFLDVDMHQDVODVWÜFQLFDVLQWXLWLYDV 
y oníricas o las de ensamblaje y acumulación representación temas y técnicas que los 
&DPSDQDXWLOL]DQGHIRUPDFRQWLQXD\FRQWRGDFRQıDQ]DşDXQTXHQRQHFHVDULDPHQWH 
siguiendo a conciencia la historia del arte, para procesar la cultura popular y cotidiana. El 
hecho de que no lo lleven a cabo como artistas sino como diseñadores autodidactas que












El pensamiento creativo de los Hermanos Campana se realizan por nuevas asociaciones, 
desde de los materiales (que están en la calle) conjuntamente con del contexto  vivido en 
la metrópoli de São Paulo siendo los principales los elementos de su fuente de inspira­
ción, así como los contrastes extremos sus colores y las limitaciones propias de un país 
periférico, de pensamiento libre como el expresado por los diseñadores. 
Según Schwartz-Clauss (2010:20-21), el diseño de los Campana normalmente empieza
FRQXQDH[SHULHQFLDVHQVRULDOHQODFXDOXQPDWHULDOVHFDUJDGHVLJQLıFDGR\HVWHPD­
WHULDOOXHJRHQDOJXQRVFDVRVVLUYHFRPRYHKìFXORGHUHĲH[LĂQVREUHHOPHGLRDPELHQ­
te. Humberto explica cómo es la sinergia creativa de los diseñadores comentando que
aporta las técnicas y la inspiración para un proyecto y Fernando la transforma. Por tanto, 
Fernando pone sus manos y él la cabeza. 
(OSHQVDPLHQWROLEUHGHORV&DPSDQDKDFHTXHHOSURGXFWRıQDOVHDLUUHYHUHQWHHLQXVXDO 
como comenta Morossi (2010), ellos practican un proceso creativo que une la concep­
ción y la manufacturación enteramente manual. Cada material, convencional o innovador, 
está contemplado desde un punto de vista inusual y al mismo tiempo elaborado por ellos 
mismos con una inocencia infantil. 
(OFRQWUDVWHH[SUHVDGRSRU ORV&DPSDQD UHĲHMD ODKHUHQFLDGHO%DUURFR WUDìGDSRU ORV 
portugueses y el moderno tan presente en el contexto brasileño en la arquitectura, diseño 
y en las artes en general. 
“Para el análisis de su identidad, los Campana no sólo se someten a la recepción precisa de la 
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El pensamiento proyectual de los Campana es complejo, porque utilizan referencias de 
la cultura de su país Brasil (cultura popular de la calle y de la artesanía popular) y de los 
materiales que la calle le ofrece. Mantienen el modo de trabajo con las manos pero la 
manifestación creativa es distinta a la de un artesano. 
Tampoco realizan bocetos como el artesano,  trabajan directamente con el modelo, la 
diferencia entre ellos y los artesanos es que no detienen el conocimiento de la técnica 
como un artesano, el material y sus asociaciones creativas buscan lo inesperado,  lo irre­
verente, lo atrevido, por medio de la exploración  y experimentación. Observa Schwartz-
Clauss (2010:23-24), que las formas de los objetos de los Campana no se elaboran tras 
un proceso sustractivo partiendo de formas  sólidas, sino que se construyen añadiendo 
elementos de forma adictiva, acumulando de la idea de elaborar muebles a partir de frag­
mentos de productos industriales no acabados. 
Massimo Morossi  dueño de la empresa Edra, empresa que fabrica algunos de los mue­






piezas. Morossi relata cómo fue el inicio de esta colaboración y del proceso del sillón 
9HUPHOKDXQUHODWRTXHFRQFDWHQDHOSHQVDPLHQWRFUHDWLYRHOSUR\HFWXDO\HOJUÈıFR\ 
nos hace constatar que estos tres pensamientos están entrelazados uno en el otro y que 
uno depende del otro para que el objeto pueda manifestarse. 
“Entré en contacto con Fernando y Humberto Campana, por primera vez, diez años después de 
la fundación de Edra, es decir en 1997 (...) Dije que queríamos intentar producir la silla Azul, y por 
eso necesitaríamos los diseños y todo lo demás, para elaborar un prototipo. 
Dos semanas después, nos llegó una cinta por correos que mostró a alguien enrollando cientos 
de metros de cuerda en una construcción metálica. 
Ningún dibujo, aunque fuera el más detallado, podría haber descrito mejor el proceso. Unas se­
manas más tarde, el prototipo del sillón Vermelha estaba listo. (…) El hombre que los elabora es 





Los productos de los hermanos Campana se elaboran directamente como modelos he­
chos a mano casi sin diseños previos, incluso los muebles, lámparas y accesorios que 
se fabrican en serie por otras empresas. 
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El “registro de las ideas” de los Campana como podemos ver en los croquis de los sillo­
nes Favela (Fig.179) , Vermella  (Fig.180 y Fig.181) y Leatherworks (Fig.182) son rápidos y 
expresan la esencia de la idea. Comunica la idea pero lejos de ser “claro y atractivo” no se 
entiende muy bien cómo esta idea será en realidad,  lo que resulta de un nivel de “pureza” 
bajo. Los bocetos son como la primera visualización volumétrica y el paso siguiente es el 
modelo e intentar plasmar lo imaginado. 
(OERFHWRHQSDSHOHVGHEDMDıGHOLGDG\QDGDH[SHULPHQWDOSRUTXHXWLOL]DSDSHO\OÈSL] 





Figura 179. Bocetos Favela de Fernando y Humber-
to Campana 
3VZHYX\L[PWVZKLSWLUZHTPLU[VNYmÄJV 
creativo en los diseñadores industriales de mue­
blesbrasileños entre 1950 hasta 2015 
Figura 180. Bocetos sillón Vermelha de Figura 181. Bocetos sillón Vermelha de 
Fernando y Humberto Campana. Fernando y Humberto Campana. 
-\LU[L!(YJOP]VKLSVZKPZL|HKVYLZ -\LU[L!(YJOP]VKLSVZKPZL|HKVYLZ 
Figura 182. Bocetos sillón Leatherworks 
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Figura 183. Sillón Leatherworks (2007) de Fernan­
do y Humberto Campana.
-\LU[L!4VYVaaP**HTWHUH,_WLYPTLU[H 
 










Sistema de perspectiva 
En los bocetos de los sillones Favela (Fig.179) , Vermella  (Fig.180 y Fig.181) y Lea­

















Los bocetos presentados de los sillones Favela (Fig.179), Vermella  (Fig.180 y Fig.181) y 










aunque realicen los bocetos en papel, como un primer registro de la idea, el pensamiento 
JUÈıFRVHGHVDUUROODFRQORVPRGHORVWULGLPHQVLRQDOHV(QHVWHSURFHVRHOFHUHEURLPD­
gina y el ojo percibe la realidad, la idea se materializa. Estos dos elementos los trabajan 
LJXDOTXHHQORVGHPÈVFLFORVGHOSHQVDPLHQWRJUÈıFR(OFDPELRGHOFLFORVHPDQLıHVWD 
en la mano e imagen porque la mano manipula la materia y la imagen es el propio mo­
delo. El material y el manoseo del mismo es primordial en dicho ciclo del pensamiento 
JUÈıFRFUHDWLYR 
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Sistema de perspectiva 













El arquetipo de los diseñadores Fernando y Hum­
berto Campana es complejo  se fundamenta en 
la experimentación, en la relación con el material, 
con la cultura y el contexto del lugar de Brasil y de 
São Paulo, evidencia los contrastes tan explícito 
en la cultura brasileña. La identidad de su dise­
ño está basada en una mirada innovadora, libre y 
atrevida, en el uso inusual de los materiales indus­
trializados o de artesanía.  




Digital experimental diagramas 
Digital tridimensional 
cho con el tacto con las manos, su pensamiento 
es analógico tridimensional, dibujan con la mate­
ria. El proceso no pasa por el domino de la técnica 
del dibujo a mano alzada, un soporte inadecuado 
para explicar como se producen los obje­
tos ideados por ellos, recogen otro tipo de 
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m e n t a ­ ción, el vídeo 
o la foto. Pero es cierto que realizan un 
boceto creativo solo para documenta 
rápidamente la idea en un soporte tradi­
cional y utilizando el lenguaje de perspecti­
va axonométrica en estos bocetos. 
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De 2000 4.2.4 hasta 2015 







Carol Gay arquitecto se graduó en la Universidad Mackenzie en 2000 (Santos:2015:246).
Con una formación adicional en diseño de interiores en la Escuela Panamericana de Arte 
en 1995, y también en diseño de producto por medio del taller “La construcción del 
objeto”  impartidos por los diseñadores  Fernando y Humberto Campana en el MuBe de 
1999 a 2000. (Gay,2015a). 
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Tiene su estudio de diseño en la ciudad de São Paulo. 
Nodo secundario 
&RQGLFLRQDQWHVORFDOHV 
São Paulo su ciudad natal, es su referencia inspiradora, observa la gente en las calles, 
sus actitudes que revelan la  creatividad hacia una  manera irreverente de solucionar sus 
QHFHVLGDGHVGLFKDVUHIHUHQFLDVOHD\XGDDUHĲH[LRQDUVREUHVXREUD*D\E 
(OWDOOHUTXHKDSDUWLFLSDGRFRQORV&DPSDQDOHKDGDGRODSRVLELOLGDGGHUHĲH[LRQDUVR­
bre varios temas (estética, sostenibilidad, expresión personal),  la diseñadora considera 
esta experiencia como la génesis de su trabajo actual. Dice que Brasil cuenta con una 
IDXQD\ĲRUDH[XEHUDQWHVFRQXQDULFDFXOWXUD\XQDSHUVRQDOLGDGěQLFDXQDIXVLĂQGH 
raza que ha enriquecido nuestra historia y cultura. Esta diversidad étnica ha producido 
XQDVRFLHGDGSOXUDOLQĲX\HQGRGLUHFWDPHQWHHQVXYLVLĂQGHOPXQGR\VXVXEMHWLYLGDG 
Sin embargo, en la transgresión, más allá de la normal utilización de los materiales, que 













reinventa y descontextualiza los materiales (Santos:2015). Los principales elementos  de 
asociación son el cambio o la transmutación de la función de los objetos y materiales 
en sus creaciones. La búsqueda permanente de nuevos materiales,  sostenibilidad (re­
ciclaje), experiencia práctica (realización de habilidades artesanales constantes), como la 
expresión personal y del contexto  vivenciado de la metrópoli de São Paulo, un cúmulo de 
sus vivencias lo que caracterizan las asociaciones de niveles interconectados (personal 
y cultural) (Gay,2015b). 
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El pensamiento proyectual de la diseñadora Carol Gay es similar a la de los Campana, 
un pensamiento complejo, que se nutre de su visión particular del contexto Brasileño, de 
la ciudad de São Paulo, de los viajes que realiza, de las exposiciones que visita, de los 
libros que lee, de la memoria afectiva de las cosas, así como de las relaciones personales 
con las demás personas. 
Su mirada particular va hacia la investigación de los materiales y los experimentos que 
desarrolla, originados a partir de los materiales que posteriormente se transforman en la 
forma y función del objeto. La subjetividad de sus percepciones urbanas plasmadas en 
modelos tridimensionales, desarrollados por medio de un proceso muy artesanal e intui­
tivo, contemporáneo y analógico. 
El hecho del proceso al ser intuitivo y artesanal no la caracteriza como una diseñadora 
con el pensamiento proyectual divino, porque está en constante cambio de tecnología, 
hace con que cada proyecto sea un nuevo desafío y un aprendizaje. Lo que resulta que 
su dominio no es de un artesano, especializándose en una tecnología cual mejora a lo 
largo de su vida. Aunque la diseñadora siempre participa del proceso del producto y 
WDPELÜQUHDOL]DFDPELRVGXUDQWHHOSURFHVR\QRXWLOL]DUHJLVWURVJUÈıFRVSDUDFRPXQLFDU 











1R SRVHH OHQJXDMH JUÈıFD GHELGR VX SURFHVR GH WUDEDMR DGHPÈV OD GRFXPHQWDFLĂQ 
IDFLOLWDGDSRU ODGLVHþDGRUDVRQODVIRWRVGHODVREUDVıQDOL]DGDVQRWHQHPRVQLQJXQD 
documentación de video o de fotografías del proceso constructivo del objeto. 
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los materiales construyendo modelos en escala natural /real no realizando bocetos de sus 
ideas en bidimensional, sus bocetos son tridimensionales (Fig.187, Fig.188 y Fig.189). 
(OFLFORGHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRFUHDWLYRVHPDQLıHVWDSRUPHGLRGHOFHUHEURTXHFUHD\ 
imagina la idea, el ojo que percibe la realidad, la mano trabaja en conjunto con el cerebro 
y el ojo para plasmar la idea en un objeto físico tiene el papel de comunicar la idea a los 
GHPÈVHOREMHWRHVFRQVLGHUDGRODLPDJHQGHOFLFORGHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRFUHDWLYR 
Investiga el material por medio de experimentos que buscan encontrar el mejor modo de 
trabajar dicho material. Comenta en un correo electrónico enviado por la diseñadora que 
puede realizar bocetos, para averiguar como estructura los elementos que se conectan 
SHURHOSHQVDPLHQWRSUR\HFWXDO\JUÈıFRVHGHVDUUROODGLUHFWDPHQWHHQWUHVGLPHQVLRQHV 
(material y modelo) realizado siempre artesanalmente. 
Su proceso experimental es totalmente analógico no utiliza ninguna tecnología digital, 
trabaja directamente con el material realizando las maquetas o bocetos 3D que son pro­
ducidos en su taller,  un método contemporáneo y analógico al mismo tiempo. 
187 
Figura 187. Mesa Metro de  Carol Gay
-\LU[L!(YJOP]VKLSKPZL|HKVY 
Figura 188. Mesa Cobre de  Carol Gay
-\LU[L!(YJOP]VKLSKPZL|HKVY 
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Sistema de perspectiva 















Digital experimental diagramas 
Digital tridimensional 
[1976-] 
El arquetipo de 
la diseñadora 
Carol Gay es 
FRPSOHMR SRU 
que la esencia 
de su diseño es 
ODH[SHULHQFLDGH 
vivir en la ciudad 
São Paulo, ver a 
la gente en las 
FDOOHV REVHU 
YDU VXV DFWLWX 
des creativas, el
solucionar sus 
necesidades de modo inusitado, y transferir 
estas percepciones subjetivas a los objetos. 
'LFKD VXEMHWLYLGDG VH FRPXQLFD D WUDYªV  GH 
ODHVWªWLFDVRVWHQLELOLGDG\H[SUHVL´QSHUVRQDO 
(OFLFORSHQVDPLHQWRJU¢ƋFRFUHDWLYRHVDQD 
O´ JLFR WULGLPHQVLRQDO SRUTXH WUDEDMD GLUHF 
tamente con el modelo en la materia de un
PRGRPX\LQWXLWLYR/DLGHDSDVDSRUHOFHUH 
bro y el objeto es construido al momento en 
un proceso de acierto y error, plasmado por 
las manos de la diseñadora que acompaña 
todo el desarrollo del objeto. 
/DV DVRFLDFLRQHV FUHDWLYDV GH *D\  VH FRQV 




creativo en los diseñadores industriales de mue­































(V XQD GLVH 
ñadora actual
que trabaja 
FRQ HO FRQWH[ 
to contemporáneo 
GRQGH XQH VXV UHIHUHQ 
cias e identidad brasileña con 
ODVSRVLELOLGDGHVTXHKDHQFRQWUD 
do de producir sus piezas, como es 
con el uso de las tecnologías analógicas 
disponibles lo que la direcciona en una creación 
TXHSLHQVDDWUDYªVGHVXVFRQODVPDQRV 
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6HKD IRUPDGRHQ OD8QLYHUVLGDG3RQWLıFLDGH5LRGH-DQHLURş38&5LRHQHO*UDGR 
de Diseño en la mención de Producto. Puc-Rio es una de las universidades de diseño 
con más prestigio en Brasil.  Zanine ha tenido además de una formación académica en 
diseño, un contexto familiar que ha colaborado para que su formación estética y cultural 
fuese intensa. 
Como observa Santos (2015) la introducción de Zanini al universo del diseño  precedió 
a la universidad. Fue en  la escuela familiar en la que él comenzó en el universo Homo 
Faber. El impulso vino de su padre diseñador José Zanine Caldas, cuyo talento y éxitos 
de la práctica profesional conoció muy de cerca. Con su padre aprendió el poder de 
la imaginación, la relación entre el tocar y el movimiento de las manos, la elección de 
materiales y la calidad del producto. También adquirió conocimientos sobre el uso de 
herramientas: el hacha y azuela, tradicionalmente utilizado por los piragüistas de Nueva 
Viçosa, costa sur de Bahía. 
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Su estudio y su taller donde fabrica sus piezas en madera están ubicados en la ciudad 




vivencia con su padre y sus amigos Sergio Rodrigues, Lucio Costa, Amilcar de Castro 
entre otros. De su padre Zanine heredó el pensamiento libre (Estrada,2013) característica 
que unen a padre e hijo.  
El ambiente generado por sus padres y amigos ha creado en Zanine la  meta de expresar 
la cultura brasileña en sus obras, el diseñador comenta en su libro (Caldas,2013) que 
el objetivo de su trabajo siempre fue el carácter brasileño, que ha crecido viendo a sus 
padres y amigos valorado la cultura nacional, premisa ésta la única que  vigila, aunque 












El pensamiento creativo de Zanine , tiene dos modos de asociaciones que predominan, 
una es la del pensamiento libre herencia de su padre. Dicho pensamiento le permite 
investigar nuevos materiales, texturas, formas. Sus investigaciones se inician en los re­
cuerdos y también en el coraje para utilizar nuevos materiales, además de la madera, 
buscando en el contraste de estos y en las diferentes texturas, la armonía, el equilibrio y 
la ligereza de las formas. 
Otro modo de asociación son los niveles interconectados (personal y cultural) que pre­
domina en su proceso, debido a sus condicionantes locales al haber convivido con su 
padre y sus amigos.  Estos factores se expresan en su diseño en  la búsqueda de crear 
un objeto que exprese la cultura brasileña, estando cargada al mismo tiempo también 
de referencias modernistas,  pudiendo estar relacionada con su formación académica, 
expresada por las geometrías de sus muebles.  
En la visión del diseñador (Caldas,2013) la actividad de diseño es trabajar con una gama 
GHPDWHULDOHV\HQRUPHVSRVLELOLGDGHV\ODGLıFXOWDGHVSUHYHUORVUHVXOWDGRVSXHVVRQ 
vulnerables. Comenta que el hecho de arriesgarse motiva y entendiendo que todo lo que 
FUHDDXQTXHSXHGDVRQDUUDURRDUULHVJDGRHVFRQHOıQGHSUREDUJUDQSDUWHGHOUHFR­
nocimiento de su trabajo también es debido a esto. 
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En el pensamiento proyectual de Zanine está presente el divino y el complejo. El divino 
se relaciona con el modo que trabaja la madera en su taller en el barrio del Anil, donde el 
proceso es todo manual e intuitivo. Cuando Zanini comenta de su trabajo dice: “… hago 
lo que está dentro de mí, lo que tiene que ver comigo” (Estrada, 2013:7). La complejidad 
de su pensamiento está en la visión libre de explorar diversos materiales, texturas, con­
WUDVWHVFRPRWDPELÜQODEěVTXHGDGHXQOHQJXDMHSURSLRTXHÜVWDPDQLıHVWHHOFDUÈFWHU 
brasileño en sus objetos. 
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Zanini admite que no hace dibujos técnicos o bocetos, el comienzo  es siempre libre, y 
con frecuencia se inicia con garabatos, tanto para proyectos industriales como para los 
artesanales (Fig.190 y Fig.191). 
-\LU[L!(YJOP]VKLSVZKPZL|HKVYLZ -\LU[L!(YJOP]VKLSVZKPZL|HKVYLZ 
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El “registro de las ideas” de Zanini de Zanine, son bocetos rápidos que expresan la 
esencia de las ideas, como podemos apreciar en los bocetos del sillón Trez (Fig.190 y 
Fig.191).y los bocetos del sillón Moeda (Fig.192) es un boceto más elaborado y las líneas 
PÈVGHıQLGDV 
Los bocetos de los dos sillones son claros y atractivos, comunicando la idea con claridad
\SXUH]DVHHQWLHQGHPX\ELHQFĂPRHVHVWDLGHD(OERFHWRHQSDSHOHVGHPHGLDıGH­
OLGDGVHHQWLHQGHELHQODLGHDSHURQRUHĲHMDODPDWHULDOLGDGGHOREMHWRıQDO6XVERFHWRV 












El diseñador utiliza las convenciones 
JUÈıFDV GHO VLVWHPDRUWRJRQDO HQ ORV 
bocetos del sillón Trez (Fig.190), que 
está dibujado en el alzado lateral. El 
sistema de perspectiva axonométrica 
utilizado en el sillón Trez (Fig.191) y 
Moeda (Fig.192). 
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Figura 194. Sillón Trez de Zanini de Zanine 
Figura 193. Sillón Moeda de













modo de bocetar es tradicional y realizado a mano, lápiz y papel. El ciclo del diseñador 
está formado por el cerebro que imagina, las manos plasman dichas ideas, por medio de 
imágenes en el papel, visualizando el ojo todo el proceso. 
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Sistema de perspectiva 

















Digital experimental diagramas 
el equilibrio, harmonía y la ligereza de las formas. 
Digital tridimensional 
El arquetipo del diseñador Zanini de Zanine se 
fundamenta en la relación cultural y pensamiento 
libre, ambiente generado por sus padres y sus 
amigos en sus estudios de diseño. También es 
teriales, texturas, formas, contrastes; así como 
Zanine tiene un pensamiento proyectual divino 
por el trabajo que desarrolla en el taller de ma-
dera que es intuitivo y expresa el pensar y hacer 
en el mismo momento sin la necesidad de un 
proyecto previo. Al mismo tiempo complejo, por 
la búsqueda de un lenguaje que expresa cultura 
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que se expresa con 
XQD JUÈıFD VHQFLOOD &R 
munica su idea con claridad y 
FRQERFHWRVGHEDMDıGHOLGDG8WLOL]D 
medios tradicionales en los croquis, aplica 
ODVFRQYHQFLRQHVJUÈıFDVODVYLVWDVRUWRJRQD 
les y las perspectivas axonométricas) para plasmar 
sus ideas. 
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Arquitecto/diseñador Guto Requena realizó sus estudios en la Escuela de Ingeniería de 
São Carlos, Universidad de São Paulo ha cursado el grado de Arquitectura y Urbanismo. 
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El Estudio Guto Requena está ubicado en la ciudad de São Paulo. 
Nodo secundario 
&RQGLFLRQDQWHVORFDOHV 
Requena desde que empezó a estudiar arquitectura en 1999, se cuestiona sobre la 
LQĲXHQFLDVGH ODFLEHUFXOWXUDHQHOPRGRGH UHODFLRQDUVH\GHFRQVWUXLU ORVHVSDFLRV 
Su trabajo es un ejemplo de uso de las nuevas tecnologías (Santos,2015) y de la in­
vestigación de los cambios que han traído dichas tecnologías en el acto de crear. La 
digitalización y el software son capaces de integrarse al proceso creativo y participar 
conjuntamente con el diseñador auxiliando en la generación de nuevas formas y objetos. 












El pensamiento creativo de Guto Requena se caracteriza por nuevas asociaciones, de­
bido su mirada innovadora y al uso de las nuevas tecnologías (permite transformar una 
experiencia humana ordinaria en extraordinaria). Dicha tecnología se utiliza en las dife­
rentes áreas de creación. Sus objetos dialogan entre lo digital y lo artesanal (instancias 
que coexistirán en los espacios, en el mundo material y el mundo digital) son elementos 
importantes en su proceso creativo así como la inclusión del usuario en el proceso de 
FUHDFLĂQ\FRGLıFDFLĂQGHODIRUPDWDQWRVLVRQHPRFLRQHVFRPRLPÈJHQHV\VRQLGR 
Este modo de interpretar el mundo es resultante del uso de las tecnologías, la estrecha 
relación con la cultura digital (un intento de entender como las personas interactúan y 
construyen los espacios nuestro alrededor) y el trabajo en diferentes escalas (diseño, 
arquitectura, aplicativos interactivos). 
Desarrolla todo el proyecto en lo digital, lo que resulta una constante experimentación de 
las nuevas posibilidades de crear, enfocado en el proceso y no en la belleza. Interpreta 
las nuevas tecnologías como una herramienta que posibilita el hibridismo en las artes. 
/DUHODFLĂQGH*XWRFRQ%UDVLOVHPDQLıHVWDDWUDYÜVGHORGLJLWDOSXHV%UDVLOHVXQRGH 
los países que más utilizan internet  en el mundo, el diseñador ve el contexto brasileño un 
lugar totalmente digitalizado. 
“Quiero entender cómo la tecnología  y la cultura digital afectará la manera que la gente interac­
túa y la manera que construimos nuestro ambiente alrededor… Durante estos años hemos visto 
muchos cambios en el campo digital. Así que hemos usado estas tecnologías para crear nuestro 
trabajo. Casi todos nuestros proyectos en el estudio de algún modo la creación está relacionada 
con la cultura digital” 30 
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El pensamiento proyectual de Guto Requena es complejo, piensa directamente en lo 
digital, todo el proceso creativo es por medio de software y programas que permiten co­
GLıFDUVXVLGHDVHQIRUPDJHRPÜWULFDVFRPSOHMDV$OPLUDUHOSURFHVRGHPDWHULDOL]DFLĂQ 
de su obra, la caracterizamos como hibrido, porque utiliza tanto la fabricación digital como 
la tradicional (analógica). 
La identidad brasileña se expresa como una referencia digital, sea por la interpretación 
que el brasileño está totalmente digitalizado o por utilizar iconos de diseño del mueble 
moderno brasileño ( elementos de referencia) que son digitalizados y  mezclados con 
VRQLGRJUDEDGRGHODFDOOH6DQWD,ıJÝQLDFHQWURGH6ÊR3DXORHOVRQLGRWDPELÜQHVXQ 
HOHPHQWRTXHUHSUHVHQWDHOFRQWH[WREUDVLOHþRFRGLıFDQGRHQIRUPDGHXQVLOODFRQVWUXL­
do por medio de la fabricación digital) en el proyecto Noize Chair (Fig.195). 
La emoción es otra referencia importante, sea de recuerdos personales (cuentos que su 
DEXHODOHìDFXDQGRHUDQLþRXWLOL]DGRSDUDFUHDUHQHOĲRUHUR2QFHXSRQDWLPH)LJ
GHVSXÜVGHFRGLıFDUHOFXHQWRHQĲRUHUR/DIDEULFDFLĂQGHOPLVPRIXHUHDOL]DGDHQXQ 
taller de vidrio artesanal. El diseñador aquí realiza un hibrido entre la creación digital y la 
fabricación manual y analógica. 
También utiliza la emoción como elemento principal del proyecto Love Project (Fig.197), 
en el que graba narrativas de amor (personas comentando cual es la relación de amor 
SDUDHOODVODVHPRFLRQHVPDQLIHVWDGDVDORODUJRGHGLFKDQDUUDWLYDVRQFRGLıFDGDV\ 
SODVPDGDVHQIRUPDVGHĲRUHURVOÈPSDUD\IUXWHUR 





moderno brasileño que tanto ha marcado la cultura proyectual de los arquitectos y di­
señadores de Brasil, y trabaja con las cuestiones más contemporáneas en la área de 
diseño la emoción, lo digital y las nuevas tecnologías. 
Sin embargo, existe una fuerte referencia de los contextos locales y de Brasil al utilizar 
como elementos de sus proyectos el sonido de la calle de São Paulo, brasileños que 
cuentan sus historias, mobiliarios de diseñadores brasileños, lo que lleva a que este tra­
bajo sea local y global al mismo tiempo. Local por sus referencia de Brasil y global por el 
uso de las nuevas tecnologías digitales. 
“… Es importante mirar hacia el pasado para proyectar el futuro, algo diferente, algo nuevo… Mi 
objetivo no es la belleza estética y si el proceso que nos interesa cada vez más en el estudio…” 31 
Figura 195. Silla Noize Girafa (2012) de Guto Requena 
Fuente: Recuperado de http://avivas.ru/topic/mebel_rojdennaya_ulicami_goro­
dov_shumnie_stulya_noize_chairs_ot_estudio_guto_requena.html 
Figura 196. Florero Once upon a time (2012) 
)XHQWH5HFXSHUGDGRGHKWWSZZZIUDXĲXJHUUXOLIHVW\OH-L]QBYBPHJDSROLVHB 
Zvukovaya_mebel_Guto_Requena.htm 
Figura 197. Love Project (2015) 
Fuente: Recuperdado de http://www.gutorequena.com.br/site/work/objects/ 
love-project/29/ 
31. Documental “Guto Requena Cyber-Architect” recuperado de http://thecreatorsproject.vice.com/show/guto-re­
quena 
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comenta que hace mucho que no coge un papel para dibujar que desarrolla todos sus 
SUR\HFWRVHQORGLJLWDOVLQHPEDUJRH[SUHVDVXSHQVDPLHQWRJUÈıFRSRUPHGLRGHGLDJUD­
mas un pensamiento lógico (Fig.198, Fig.199, Fig.200). 
Figura 198. Diagrama de la Silla Noize Girafa (2012) de Guto Requena 




Figura 200. Diagrama de Love Project (2015) 











El pensamiento visual es el modo que el diseñador se comunica, expresa la idea por 
medio de diagramas, un pensamiento lógico representado por elementos pictóricos de 
carácter cognitivo. Podemos ver en el los diagramas Silla Noize Chair Girafa (Fig.198), 
Florero Once upon a time (Fig.199) y  Love Project (Fig.200) cómo los elementos de ins­
piración creativas  son utilizados en el proyecto y están conectados. 
Por ejemplo en el diagrama de la silla  Noize Girafa (Fig.198) la idea era sumar dos fac­
WRUHVHOVRQLGRGHODFDOOH6DQWD,ıJHQLDPÈVODVLOOD*LUDIDGLJLWDOL]DGDVRQSURFHVDGRV 
SRUXQVRIWZDUHHVSHFLıFR3URFHVVLQJ\FRPRUHVXOWDGRGHODHFXDFLĂQHVODVLOOD1RL]H 




El diagrama del Love Project (Fig.200), la idea es una persona que realiza una narrativa de 
amor (narrar su mayor historia de amor), en el momento del relato los sensores instalados 
en la persona captan la voz, las frecuencias mentales y los batidos del corazón, les unen 
y con estos datos hacen los objetos del  Love Project (Fig.197), a través de un software 
HVSHFìıFR3URFHVVLQJ*UDVVKRSHUFRGLıFDQORVGDWRVUHFRJLGRV\OHVWUDQVIRUPDQHQ 
un objeto virtual que es fabricado digitalmente (impreso en una impresoras 3D). 
321 
LOS ARQUETIPOS DEL ROBERTA 




3RUGHVDUUROODU WRGRHOREMHWRHQFĂGLJRVQRXWLOL]D ODVFRQYHQFLRQHVJUÈıFDV 6LVWHPD 




El diseñador se expresa por medio de diagramas conceptuales, una herramienta para 
expresar el pensamiento interior, que carece de medidas y en algún caso hasta de for­
ma, el diagrama expresa la lógica del proceso, aunque el creativo no sabe qué resultado 












rimental – diagramas”, desarrolla todos sus proyectos en lo digital, se expresa por medio 
de diagramas lógicos. 
Su proceso creativo es digital desde el inicio, sin la necesidad de boceto utiliza varios ele­
mentos, emociones, sonido, entre otros, que son procesados en código, construyendo 
un híbrido entre dos o más medios digitalizados, elementos que se mezclan por medio 
de un software que pasan de ser un código/archivo a ser un objeto impreso fabricado 
digitalmente o fabricado analógicamente. 
/DVLOOD1RL]H*LUDID)LJHOĲRUHUR2QFHXSRQDWLPH)LJ\ORVREMHWRVGHO/RYH
3URMHFW)LJIXHURQGHVDUUROODGRVSRUHOFLFORGHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRFUHDWLYR'LJLWDO 
experimental – diagrama. En los proyectos mencionados todos poseen un diagrama, 
XQDPDQLIHVWDFLĂQOĂJLFDGHFĂPRHVODLGHDTXÜHOHPHQWRVWHQGUÈQ\TXHFRGLıFDUVH 
en objetos. 
La idea no pasa por el acto para que un boceto sea totalmente digital, teniendo en cuenta 
el sonido del cuento o los sensores instalados en las personas que captan la voz, las 
IUHFXHQFLDVPHQWDOHV\ORVEDOLGRVGHOFRUD]ĂQWRGRVHVWRVHOHPHQWRVDOıQDOVRQFRGLı­
cados y plasmados en objetos. 
El ciclo Digital Experimental – Diagramas, en la obra de Guto se expresa con diagramas 
de pensamientos lógicos, elementos que se conectan  por medio de un proceso digital 
que se transformará en objetos. Un trabajo de investigación de colaboración multidiscipli­
nar con el objetivo de encontrar el proceso más adecuado para transformar los códigos 
en forma. 
Un ciclo que rompe con todo lo convencional porque el cerebro es el que genera la idea, 
formando el pensamiento lógico “diagrama” (Fig.198, Fig.199  Fig.200) , el ojo y la mano 
no tienen la conexión con el proceso porque el software procesa los datos y el ojo y la 
mano no tienen medios de interactuar en este proceso. En la realidad el cerebro humano 
se une con un cerebro distinto que sería el del software /ordenador  para generar el obje­
to. Por tanto son dos cerebros que se comunican. La mano trabaja como interface entre 
el cerebro y la máquina, la imagen es generada automáticamente al procesar los datos en 
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Digital experimental diagramas 
Digital tridimensional 
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cia totalmente digital, 
manifestado por la 
experimentación de 
nuevas posibilidades 
de crear objetos con 
base en las nuevas 
tecnologías y por la 
interpretación del contexto brasileño como un lugar 
totalmente digitalizado. 
El pensamiento creativo de Requena se expresa por 
medio de nuevas asociaciones, en el dialogo entre 
lo digital y lo artesanal, en el uso de nuevas tecnolo­
gías, en transformar  emociones, imágenes, sonido 
en la forma, así como en la inclusión del usuario en 
el proceso de creación.  El diseñador posee un pen­
VDPLHQWRJUÈıFRFUHDWLYRŗGLJLWDOH[SHULPHQWDOşGLD 
gramas” es decir, expresa la idea por medio de dia­
gramas. Un pensamiento lógico representado por 
elementos pictóricos de carácter cognitivo, está pre­
RFXSDGRFRQHOSURFHVR\QRFRQHOUHVXOWDGRıQDO 
este enfoque le libera y posibilita una ruptura con todo el proceso tradicional de bocetos y con el 
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nal entre mente, 
mano, ojos e imagen. La in­
corporación de la tecnología en su 
proceso creativo  cambia la referencia 
JUÈıFDSXHVODPHQWHGHOGLVHþDGRUHOGLD 
grama y los códigos trabajan en conjunto para la 
creación de objetos, ya no hace falta que el diseñador 
XWLOLFH OD KHUUDPLHQWD JUÈıFD GHO ERFHWR SDUD H[SUHVDU VXV 
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%UDVLO\ORVDUTXHWLSRV 4.3 SHQVDPLHQWRJU¢ƋFRFUHDWLYR 
(OHOHPHQWRFODYHGHDQÈOLVLVSDUDGHıQLUFRPRORVGLVHþDGRUHVGHPXHEOHVEUDVLOHþRV 
comunican y representan sus ideas en el inicio del proyecto de diseño es el nodo secun­
GDULRFLFORGHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRFUHDWLYR 
Dicho nodo es el más representativo en todo arquetipo, permite observar los cambios 
RFXUULGRVHQ ODJUÈıFDGH ORVGLVHþDGRUHVFRQ OD LQFRUSRUDFLĂQGH ODV WHFQRORJìDVHQ 
proceso proyectual de diseño así como ver las diferentes posibilidades del pensamiento 
JUÈıFRSUR\HFWXDO 
Los siete diseñadores analizados, están distribuidos en tres ciclos de los cinco existentes 
GHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRFUHDWLYRVRQHOORVHODQDOĂJLFRHODQDOĂJLFRWULGLPHQVLRQDO\HO 
digital experimental diagramas. 
(QHOFLFORGHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRFUHDWLYRDQDOĂJLFRVHXELFDQWUHVGLVHþDGRUHVTXH 
iniciaran sus trayectorias profesionales en periodos y contextos distintos, el diseñador 
Sergio Rodrigues que representa en la investigación los años 50 y 60, el diseñador 
Mauricio Azeredo que representa los años 70 y 80  y Zanini de Zanine representando la 
nueva generación contemporánea que indicaron su trayectoria después del 2000. Estos 
WUHVGLVHþDGRUHVQRVGHPXHVWUDTXHHOFLFORGHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRFUHDWLYRDQDOĂJLFR 
se mantiene aunque otras tecnologías se vayan incorporando en el proceso creativo y 
FDPELDQGRODJUÈıFDGHODLGHD 
El diseñador Sérgio Rodrigues  poseía con un dominio de la técnica del dibujo a mano 
alzada (Fig.201), el diseñador Mauricio Azeredo  mantiene el uso del dibujo en el pensar 
ODVLGHDV)LJ\HOGLVHþDGRU=DQLQLGH=DQLQHSRVHHXQDJUÈıFDVHQFLOODXWLOL]DPH­
dios tradicionales en los croquis (Fig.203). Todos hacen uso de las vistas ortogonales y 
las perspectivas axonométricas para comunicar sus ideas, así como los detalles de la 
construcción de sus muebles. 
Los tres diseñadores buscan expresar un lenguaje brasileño, tienen un pensamiento 
complejo sin embargo Mauricio y Zanini combinan el pensamiento complejo el divino en 
la hora de producir muebles en madera, el pensar y hacer en el mismo momento sin la 
necesidad de un proyecto previo, otro elemento que os une es el uso de la madera en 
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diseñadores Fernando y Humberto Campana que iniciaran su trayectorias profesionales 
en los años 90 y Carol Gay representa la nueva generación contemporánea que iniciaron 
su trayectoria después de los años 2000. Dichos diseñadores trabajan directamente con 
el modelo tridimensional, bocetan en la materia (Fig.204 y Fig.205). Un pensamiento que 
no pasa por el domino de la técnica del dibujo a mano alzada, un soporte inadecuado 
SDUDHVWHWLSRGHSURFHVRVGRQGHHOPDWHULDOLQĲX\HPXFKRHQHOGHVDUUROORGHOREMHWR 
ideado. Un modo muy intuitivo fundamentado en la experimentación y en la relación con 
el material. 
(QHVWHFLFORGHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRFUHDWLYRORVGLVHþDGRUHVIXQFLRQDQPXFKRFRQHO 
tacto y con las manos, dibujan con la materia.  La idea pasa por el cerebro y el objeto 
es construido al momento, en un proceso de acierto y error.  Existe una diferencia entre 
los diseñadores Fernando y Humberto Campana y con Carol Gay en cuanto al uso de 
ERFHWRV\UHFXUVRVJUÈıFRVSDUDFRPXQLFDUHOSUR\HFWR/RV+HUPDQRV&DPSDQDXWLOL]DQ 
muchos más recursos como un boceto rápido para expresar la idea inicial o el uso de 
videos y fotos para comunicar como se construye el objeto, ya Carol Gay no utiliza o casi 
nada el recurso de bocetos en la fase inicial. 
Rompe con la necesidad de comunicar sus ideas por medios tradicionales se liberán­
dose del proceso tradicional, con la madurez de saber utilizar el dibujo a mano alzada 
cuando sea necesario, pero sin la obligatoriedad del uso de este soporte en todos los 
proyectos desarrollados. 
Los diseñadores relacionados con este ciclo trabajan mucho más con el modelo, poseen 
un pensamiento proyectual complejo  fundamentado en la experimentación, en la rela­
ción con el material, con la cultura y contexto del lugar (Brasil y São Paulo) evidencian los 
contrastes, tan explícito en la cultura brasileña. 
Construyen asociaciones creativas entre la mirada personal y cultural, así como producen 
nuevas asociaciones en las que reinventan y descontextualizan los materiales, produ­
ciendo una mirada innovadora, libre y atrevida en el uso inusual de los materiales. 
(QHOFLFORGHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRFUHDWLYRGLJLWDOH[SHULPHQWDOGLDJUDPDVHVWÈUHSUH­
VHQWDGR SRU HO GLVHþDGRU *XWR 5HTXHQD (Q GLFKR FLFOR HO VRSRUWH JUÈıFR WUDGLFLRQDO 
no es utilizado, expresa la idea por medio de diagramas y de un pensamiento lógico 
(Fig.206, Fig.207 y Fig.208), representado por elementos pictóricos. En este ciclo la 
UHODFLĂQJUÈıFDGHOSHQVDUFDPELDHOGLEXMR\DQRHVHOVRSRUWHGHOSHQVDPLHQWR\VìOD 
tecnología. Este proceso demuestra que es posible diseñar sin el apoyo tradicional del 
SDSHO\OÈSL]/DPHQWHIXQFLRQDFRPRXQFRQHFWRUGHHOHPHQWRVHQTXHHOUHVXOWDGRıQDO 
HVGHVFRQRFLGR(OREMHWRVHGHıQHSRUODUHODFLĂQGHORVFĂGLJRV\ORVHOHPHQWRVGRQGH 





Con un pensamiento complejo, donde toda las lecturas del contexto nacional pasa por 
el digital, por nuevas experimentaciones y nuevos modos de crear los objetos. La crea­
tividad de Guto es expresada por las nuevas asociaciones, resultado de los diagramas 
formulados para los objetos en que asocia lo digital y lo artesanal, las nuevas tecnologías, 
emociones, imágenes, sonido y la inclusión del usuario en el proceso de creación. 
La búsqueda por expresar un diseño brasileño es el elemento que une todos los diseña­
dores investigados. El pensamiento proyectual complejo enlaza a todos en la búsqueda 
de encontrar un lenguaje brasileño. Los recursos utilizados son la mirada hacia los hábi­
tos, vivencias y referencias del contexto y de la cultura de Brasil, expresados en la lectura 
SHUVRQDOGHFDGDGLVHþDGRU/DSURGXFFLĂQGHORVREMHWRVUHĲHMDHOPRGRGHYLYLUODYLGD 
de las ciudades, los materiales disponibles y el dominio de la técnica artesanal, industrial 
o digital. 
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en los diseñadores industriales de mue-bles 
brasileños entre 1950 hasta 2015 
Dis5 cusión
 
Como hemos visto en el apartado “Ante­
cedentes” de esta tesis doctoral,  el con­
texto que ha vivido el diseño brasileño no 
es el mismo que el vivido en los países del 
centro (Europa y Estados Unidos), que po­
seen el dominio del saber e imponen a la 
periferia, tanto la praxis del diseño como el 
modelo de enseñanza. El hecho de que 
Brasil no sea un país industrializado,  in­
ĲXLUÈHQHOGLVHþRQDFLRQDOH[SUHVDQGRHQ 
su producción un complejo de inferioridad. 
Según Denis (2000) el diseño brasileño se 
vio obligado a generar una producción a la 
altura de sus desafíos culturales y socia­
les dividiéndose entre visiones nacionales 
e internacionales.  También Landim (2010) 
LGHQWLıFDGRVUHDOLGDGHVHQ%UDVLOORVTXH 
importando ideas de Europa y de los que 
trabajan para entender el diseño brasileño. 
La investigación trabaja con profesionales 
GHSHUıOQDFLRQDOLVWDTXHLQWHQWDQHQWHQGHU 
los desafíos culturales y sociales de la rea­
lidad brasileña. 
La enseñanza del diseño en Brasil, no ha 
colaborado para que los diseñadores en­
cuentren su camino. La adopción del mo­
delo racional-funcionalista de ULM y un 
modelo no adaptado a la realidad nacio­
nal, construye la relación de dependencia 
\VRORGLıFXOWDHOGHVDUUROORGH ODSHULIHULD 
(De Moraes,1997). Según Branzi (2006) y 
Fernández & Bonsiepe (2008) el deber de 
la periferia es encontrar su camino. 
Según Borges (2011:41) las universidades 
siguieron una educación de diseño guia­
do por la búsqueda del proyecto para la 
reproducción optimizada en serie.  Cuan­
do el país estaba poco industrializado; las 
consecuencias fueron el estancamiento 
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del diseño y la falta de mercado laboral 
para los nuevos graduados. Además, la 
producción artesanal sufrió una marcada 
pérdida de importancia cultural. 
La arquitecta Lina Bo Bardi  según Borges 
(2011:35) fue una de las pocas personas 
en la época que estaba en contra de la 
incorporación del pensamiento y de las 
prácticas de la Escuela de ULM y ensal­
zando la capacidad inusual de los brasile­
ños para solucionar sus problemas. 
La arquitecta Lina Bo Bardi también ha 
trabajado para la valoración de la cultura 
local. Nacida en Italia, país con fuerte tra-
GLFLĂQHQ ORVWDOOHUHVGHRıFLRVFRQWHP­
plaba a Brasil como un laboratorio de sus 
ideologías, buscando en sus diseños de 
muebles rescatando el artesanado brasile­
ño, las culturas regionales, así como mate­
riales locales adecuados al clima brasileño. 
Muebles que logran un equilibrio entre al 
carácter moderno y la tradición brasileña. 
'LFKDDUTXLWHFWD%DUGLUHıHUH 
que el sondeo cultural del pre- artesana­
do brasileño se podría haber hecho antes 
de que el país emprendiese el camino del 
capitalismo dependiente, cuando una re­
volución democrático-burguesa era toda­
vía posible. En este caso, las opciones 
culturales del campo del diseño industrial 
podrían haber sido otras, más adecuadas 
a las necesidades reales del país. 
Comenta Borges (2011:41) que esta re­
ĲH[LĂQ VLJQLıFD SDUD /LQD FRPR %UDVLO 
abandona la opción “gruesa” y elige la 
“delicadeza”, la palabra gruesa aquí es una 
analogía a referencias brasileñas y la pala­
bra delicadeza a las referencias importa­
das. 
Según Fernández & Bonsiepe  (2008) la 
falta de relación con la industria fomenta 
el neo artesanado urbano. Actualmente 
esto no es un fenómeno solo del contex­
to brasileño. En la exposición  “D-Espacio 
Design Space” realizada recientemente 
en el centro cultural metropolitano Centro-
Centro, ubicado el la ciudad de Madrid, re­
ĲH[LRQDFRPRHOGLVHþDGRUHQODDFWXDOLGDG 
es creador, productor y también empresa­
rio de su propia producción. 
Comenta Ana Domínguez Siemens, comi­
saria de la exposición “D-Espacio Design 
6SDFHŘ TXH OD DXWRSURGXFFLĂQ EHQHıFLD 
tanto al diseñador como a la sociedad en 
términos de diversidad, al consumo local, 
al impulso a los artesanos y a la revitaliza-
FLĂQGHRıFLRV/DDXWRSURGXFFLĂQJHQH­
ra objetos especiales, muy personales que 
según la comisaria de la exposición, en un 
sistema industrial no podrían ser produci­
dos. 
Como hemos visto en el capítulo “Ante­
cedentes” Cavalcanti (2001) destaca tres 
modelos de producción de muebles, re­
lacionado con los diseñadores en Brasil, 
el primero sería el rescate de las técnicas 
manuales y artesanales (productos que 
priman por la ecología y por la singularidad 
en la técnica de producción); el segundo 
la manufactura (artesanía con auxilio de la 
PÈTXLQDSURGXFFLĂQHQVXSURSLDRıFLQD 
y el tercero, lo relaciona con la industria 
(pueden trabajar como colaboradores en 
el proceso de fabricación del producto que 
ha desarrollado el diseñador o contratando 
diseñadores para crear un nuevo objeto). 
$þDGLUìDDODFODVLıFDFLĂQGH&DYDOFDQWLXQ 
cuarto modelo el de la Producción Digital - 





estudio de diseño o por encargo a un sitio 
donde haya tecnologías de producción di­
gitales, impresión 3D, corte a láser…). 
Los diseñadores analizados utilizan los 
cuatro modelos de producción, sin em­
bargo el modelo industrial no fue analizado 
en esta investigación y por tanto podrá ser 
motivo para investigaciones posteriores. 
Los investigadores brasileños Nojima, Brai­
da y Moura (2014:90) resaltan  que el hí­
brido es una característica importante en 
el diseño nacional, oriundo de su historia, 
resulta en la liberación del hacer creativo y 
la fusión histórico, social y cultural, que se 
asocia a varios grupos, capas, conceptos, 
procesos, técnicas y tecnologías. Obser­
van entonces que en la actualidad el dise­
ño brasileño contemporáneo vive un mo­
mento de libertad conceptual y de formas. 
En la década de los años 70 debido a 
la crisis del petróleo, Brasil mira hacia lo 
popular (De Moraes,2006) (Cara,2010), 
momento que desarrolla tecnologías alter­
nativas e intermediarias como factor de in­
novación. En esta época, los diseñadores 
como Sergio Rodrigues y Mauricio Azere-
GREXVFDEDQHQVXWUDEDMRUHĲHMDUODLGHQWL­
dad brasileña y también dar continuidad al 
trabajo con la madera, una tradición traída 
por los artesanos portugueses e italianos 
que se instalaron en Brasil. 
Además debemos considerar que es un 
material que en la época era abundante en 
el país. En la actualidad podemos relacio­
nar otro diseñador Zanine de Zanini que 
en algunos de sus proyectos de muebles 
trabaja con la madera y posee una fuerte 
referencia tanto de proceso,  como de len­
guaje con los diseñadores Sergio y Mau­
ricio. 
Observa Moura (2014:23) que en la dé­
cada de los años 90 el diseño brasileño 
se revalorizó, sobre todo la entrada de las 
llamadas “nuevas tecnologías” informáti­
cas y digitales. El diseñador que mejor re­
presenta esta incorporación de las nuevas 
tecnologías en su trabajo es el arquitecto 
diseñador Guto Requena que las experi­
menta para realizar sus proyectos. 
Santos (2015:239) apunta varios elemen­
tos que son incorporados en el modo de 
hacer brasileño, tales como, el enfoque los 
nuevos materiales (desde la alta tecnología 
a la reutilización/reciclado) y las experien­
cias disonantes (lógica de los materiales 
TXH LQĲX\HQ HQ ORVSURFHVRV GH GLVHþR 
También constata que las demandas y 
los modos de vida actual requieren cali­
dades intrigantes, espectaculares, crea­
tivas, sentido del humor, incluso inusual 
en la producción de muebles.  Observa 
una generación de diseñadores abierta a 
la experimentación y a  los cambios, con 
una gran capacidad  inventiva que impri­
me nuevas direcciones y materialidades, 
FUHDQGR WDPELÜQ PXHEOHVPDQLıHVWRV D 
favor de una u otra posibilidad estética, re­
velando una relación delicada y compleja 
entre el arte, el diseño y el mercado. 
Vemos en el relato de Santos donde Bra­
sil poco a poco se libera del complejo de 
inferioridad provocado por el contexto pe­
riférico y camina hacia su libertad e inde­
pendencia. Asume en su producción re­
ciente el carácter mutante e híbrido,  tan 
revindicado por De Moraes (2006), Branzi 
(2006) y Landim (2010). 
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Observa Borges (2011:210) que la meto­
dología proyectual que se enseña en las 
universidades indica una secuencia que 
va del boceto al diseño técnico, modelo y 
prototipo. Comprueba que muchos profe­
sionales famosos saltan la etapa del boce­
to para elaborar directamente el modelo o 
prototipo, por medio de la experimentación 
con la mano. Es un concepto pre-formado 
TXHVHPRGLıFDHQHOFXUVRGHVXGHVD­
rrollo. 
Podemos ver en el relato de Borges que 
esta liberación se da tanto en el nivel de 
lenguaje como en lo estético, también 
ocurre en el proceso de diseño cuando 
al comentar que muchos diseñadores ya 
no siguen la metodología enseñada en las 
universidades. Un motivo de investigacio­
nes posteriores podría comprobar, si las 
universidades brasileñas están innovando 
y adaptando sus modelos de enseñanza 
al contexto contemporáneo. 
Encontramos en los trabajos de los dise­
ñadores Campana y Carol Gay, lo que co­
menta Borges el desarrollo de sus ideas di­
rectamente en maquetas en “bocetos 3D”. 
Un espíritu creativo y experimental que res­
ponde a la necesidad del contexto brasile­
ño, siendo una vía para los diseñadores, 
que por medio de elementos de baja tec­
nología, utilizan conocimientos regionales 
o incorporando elementos industrializados 
y combinando diversos materiales en sus 
proyectos para lograr realizar objetos sin la 
necesidad del apoyo de la industria. 
El diseño contemporáneo brasileño en la 
visón de Moura (2014:34) interrelacionan 
diversas áreas del conocimiento, actúan 
HQVLVWHPDVGHFRODERUDFLĂQUHVLJQLıFDQ 
los materiales, procesos y tecnologías. En 
la concepción de sus proyectos, exploran 
los sentidos y percepciones humanas de 
manera abierta y dialogante, posibilitando 
a los usuarios la interacción, multifunciona­
lidad, lo lúdico, el buen humor, lo irreve­
rente y la personalización. 
“La contemporaneidad trajo la dilución de las 
fronteras en todos los campos del conoci­
miento, y del diseño, actividad por naturaleza 
transversal, la delimitación precisa de los ám­
bitos de actividad que cayó por tierra. Algu­
nos nombres de gran visibilidad en el actual 
escenario internacional, como Fernando y 
Humberto Campana, son llamados diseñado­
UHVDUWHVDQRVŔ&ĂPRFODVLıFDUSRUHMHPSOR 
el sillón Vermelha, una de sus creaciones más 
IDPRVDV"$ıQDOGLFKRVLOOĂQVHSURGXFHHQ 
una industria - la italiana Edra - pero hecho a 
PDQRSRUXQWUDEDMDGRUDOWDPHQWHFXDOLıFDGR 
un artesano (Borges,2011:210)”. 
(O DQÈOLVLV GH ORV DUTXHWLSRV JUÈıFRV GH-
muestra la desaparición de la división entre 
centro y  periferia y la ampliación de las 
posibilidades e intercambio tanto de crea­
ción, materiales, procesos y fabricación
experimentados por los diseñadores bra­
sileños en el mundo actual globalizado y 
posmoderno. 
6HYHULıFDTXHHOPRGHOR IXQFLRQDO UDFLR­
nalista no se corresponde con la identidad 
del brasileño, dado que en su modo de 
SHQVDULQĲX\HQYDULRVHOHPHQWRVFRPROR 
híbrido, el multiculturalismo, los materiales, 
las relación local /global, así como  la alta y 
baja tecnología. 
El pensamiento de los brasileños es com­





las adversidades, diferente del pensamien­
WRVLPSOLıFDGRTXHHOLPLQDORPěOWLSOR/D 
complejidad se expresa en el pensamiento 
proyectual de los diseñadores brasileños, 
en la búsqueda de encontrar su lengua­
MHHQODLQĲXHQFLDGHORVPDWHULDOHVHQORV 
hábitos y vivencias así como en las  re­
ferencias del contexto expresados en los 
proyectos. 
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La presente tesis muestra cómo los regis­
WURVJUÈıFRVHQHOSURFHVRGHFUHDFLĂQVH 
han transformado en la sociedad posin­
dustrial. Uno de los factores que han con­
tribuido a los cambios fue el advenimiento 
del pensamiento complejo en el proceso 
proyectual, que ha posibilitado que el di­
señador trabaje con diversos elementos 
como: lo plural, lo híbrido, lo indetermina­
do, la fragmentación, así como también la 
cultura local y global, lo individual, lo analó­
gico y lo digital, elementos antes rechaza­
dos por el pensamiento sencillo/racional. 
Esta nueva percepción permite un nuevo 
PRGRGHKDFHU\SHQVDUWDQWRJUÈıFDPHQ­
te como creativamente y proyectualmente. 
Se amplían así las posibilidades de re­
JLVWURV JUÈıFRV HQ OD HUD SRVWPRGHUQD \ 
posindustrial, dicha ampliación pasa por 
varios modos de hacer, donde están ubi­
cados los cinco ciclos del pensamiento 
JUÈıFRFUHDWLYRDQDOĂJLFRDQDOĂJLFR WULGL­
mensional, digital, digital tridimensional y 
GLJLWDO H[SHULPHQWDOşGLDJUDPDV LGHQWLıFD­
dos en la investigación como los elemen­
tos que demuestran que es posible en la 
actualidad idear un objeto sin la necesidad 
tradicional del boceto a lápiz y en  papel. 
El proceso creativo y el dialogo entre la 
idea y su manifestación han cambiado, 
al pasar de una sociedad industrial a una
sociedad posindustrial. La investigación 
ha detectado el uso de diferentes medios 
y posibilidades, para generar la forma. El 
dibujo tradicional pasa a no ser el único 
soporte de creación. Podemos crear, con 
maquetas físicas o virtuales, dibujar en 
papel o en tablets, así como con el pen­
samiento lógico (algoritmos/códigos) esto 
abre el campo de la experimentación. 
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La actualidad incorpora las diferentes for­
mas de crear de la sociedad industrial y 
posindustrial, siendo posible crear tan­
to objetos racionales y geométricos (so­
ciedad industrial) como irracionales y con 
geometrías más complejas (sociedad po­
sindustrial). 
En la fase de ideación y creación se com­
prueba la innovación experimentada por el 
VLVWHPDJUÈıFRHQ ODVRFLHGDGSRVLQGXV­
trial, por medio del proyecto Scketch Chair 
del estudio sueco Front, en el proyecto 
Rococo Chair del estudio Aranda & Lasch, 
en los bocetos de Ron Arad en proyec­
to Bodyguard y también en el proceso de 
Konstantin Grcic con la silla Myto, diseña­
dores que incorporan las nuevas tecno­
logías analógicas o digitales que rompen 
con el proceso de diseño tradicional. 
El diseñador industrial de muebles brasi­
leño se encuentra en el mismo nivel que 
los diseñadores mundiales citados, la si­
tuación encontrada en el inicio y a lo largo 
de las décadas del siglo XX entre países 
de centro y periferia ya es pasado. 
En el análisis de los arquetipos del pen­
VDPLHQWRJUÈıFRKHPRVSRGLGRFRQVWDWDU 
HVWDVLWXDFLĂQDOYHUHOSHQVDPLHQWRJUÈı­
co creativo analógico demostrado por los 
diseñadores Sergio Rodrigues, Mauricio 
Azeredo y Zanini de Zanine, el pensamien­
WRJUÈıFRFUHDWLYRDQDOĂJLFRWULGLPHQVLRQDO 
demostrado por los diseñadores Humber­
to y Fernando Campana y Carol Gay y el 
SHQVDPLHQWR JUÈıFR FUHDWLYR DQDOĂJLFR 
digital experimental – diagrama  por el di­
señador Guto Requena. El hecho de que 
no haya diseñadores con pensamiento 
JUÈıFRFUHDWLYRGLJLWDO\WDPSRFRGLJLWDOWUL­
dimensional en la muestra investigada, no 
quiere decir que Brasil esté desactualiza­
GRFRQHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRGHOGLVHþR 
contemporáneo. 
El ordenador y los sistemas (CAD) han traí­
GR XQ FDPELR VLJQLıFDWLYR HQ HO SURFHVR 
de creación de los objetos. Propician la 
elaboración de  formas complejas que no 
serían posibles sin los sistemas CAD,  así 
como la posibilidad de desarrollar un obje­
to totalmente virtual. 
Dichos sistemas se convierten en un ele­
mento esencial en el proceso proyectual 
contemporáneo, pues cambia el proceso 
del dibujo creativo realizado en dos dimen­
siones hacia un modelado virtual en tres 
GLPHQVLRQHV FUHDQGR VXSHUıFLHV OLEUH-
mente, un proceso de mayor libertad ex­
SHULPHQWDO/DIRUPDFXDQGRHVWÈıQDOL]D­
da, se envía en formato de archivo digital 
para su fabricación, sea para máquinas de 
prototipado rápido o para la producción en 
serie. 
Esta investigación ha demostrado que las 
tecnologías han cambiado el proceso de 
creación y representación de los diseña­
dores industriales. Antes no se podría crear 
un objeto por medio de códigos (software) 
y tampoco proyectar formas complejas. 
Actualmente el creativo dispone de me­
dios que le auxilian a gestionar su propio 
pensamiento. Dicho pensamiento no se 
EORTXHD SRU IDOWD GH KDELOLGDGHV JUÈıFDV 
que podrían ser un factor de impedimen­
to en el proceso de comunicación de las 
ideas en la fase conceptual del proyecto. 
Además las tecnologías les permite crear 







mo/códigos) e imaginar conexiones entre 
elementos donde el propio diseñador des­
FRQRFHODIRUPDıQDOGHOREMHWR(VWDSR­
sibilidad es un marco importante, un antes 
y después en la creación de objetos, pues 
libera el objeto de la estética y de su forma 
y acabado. 
Una apertura para nuevas experiencias y 
también una liberación del diseñador y del 
objeto diseñado, de conceptos estéticos 
formales que han estado muy presentes 
en el pensamiento proyectual sencillo/ra­
cional y que en pensamiento proyectual 
complejo ya no tienen la obligatoriedad de 
existir. 
/D LQYHVWLJDFLĂQKD LGHQWLıFDGRTXHHQ OD 
fase de ideación y creación de los objetos 
TXHHOVLVWHPDJUÈıFRXWLOL]DGRHQODVRFLH­
dad industrial, es el sistema tradicional del 
boceto, caracterizado en la investigación 
SRUHOFLFORGHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRFUHD­
tivo analógico, perpetuo en la sociedad 
pos-industrial. 
Se ha detectado que el uso de los siste­
mas Diédrico y Axonométrico Ortogonal, 
son una herramienta conceptual  utilizados 
por los diseñadores industriales brasileños 
GHPXHEOHVSDUDUHSUHVHQWDUJUÈıFDPHQWH 
sus ideas en la fase conceptual del pro­
yecto. Se resalta que dicho sistema está 
representado en los bocetos de Sergio 
Rodrigues 1927-2014), Mauricio Azeredo 
(nacido en 1948) , Humberto Campana 
(nacido en 1953) y Fernando Campana
(nacido en 1961) y Zanini de Zanine (naci­
do en 1978) y se observa el uso de dicho 
sistema en todos los periodos analizados 
recogidos en la investigación, que van
desde 1950 a 2015. 
En la sociedad actual el diseñador debe 
ser autónomo y libre para optar por el  ci­
FORGHOSHQVDPLHQWR JUÈıFR FUHDWLYR PÈV 
adecuado, bien sea para su proceso crea­
tivo, o para el objeto que está creando, por 
esto la importancia de fomentar una forma­
FLĂQKROìVWLFDGHOSHQVDPLHQWRJUÈıFRWDQWR 
en términos de lenguajes, convenciones y 
GHWHFQRORJìDVJUÈıFDVWUDGLFLRQDOHVRLQ­
novadores). 
Se resalta también que la autonomía no se 
UHıHUH VRODPHQWH DO SHQVDPLHQWR JUÈıFR 
sino también al pensamiento creativo y pro­
yectual, porque el diseñador es el núcleo 
del arquetipo, es él que genera y coordina 
toda la información,  siendo responsable 
de conectar sus habilidades ubicadas en 
los nodos primarios, secundarios y tercia­
rios, esta autonomía es fundamental para 
el diseñador contemporáneo. 
Podemos comprobar que la globalización 
ha facilitado el dialogo con otras formas de 
pensar y hacer diseño. Hoy un diseñador 
en un país que no tiene una determina­
da tecnología puede fabricar un mueble 
en otro país que la tiene, como es el caso 
de la silla Noise Chair del diseñador Guto 
Requena, que fue creada en Brasil envia­
da por archivo para una fabrica en Bélgica 
donde fue impresa y reenviada físicamente 
a Brasil.   
El creativo en la sociedad posindustrial ha 
tenido que actualizarse con los cambios 
producidos en dicha sociedad. La llegada 
de la tercera revolución laboral el intelecto 
tiene más valor que la fuerza de trabajo, 
así como la tercera revolución industrial 
que aboga por un modelo productivo más 
sostenible y equitativo y cambia el modelo 
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de producción de grandes fábricas hacia 
procesos de fabricación “domésticos”. 
/D  JOREDOL]DFLĂQ WDPELÜQ LQĲX\H \D TXH 
ha roto barreras,  tanto en el pensar, como 




ca rica en desafíos y multicultural en que 
los creativos son piezas claves para ma­
terializar e idear los bienes inmateriales y 
materiales, así como los servicios y valores 
estéticos para la sociedad actual. 
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